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Arnigi 4000 - superkompużery da prac video 
Oferujamy najnowoczeaśniejsze maszyny 
MacroSystem: DRACO, Casablanca. 


obu 1000 
Oryginalna obudowa Tower da Amigi 4000. 
(do płyty głównej z nowej produkcji) 

AN 00 
AMIGA 1200 Eureka Magic, Kicksiart 3,1. 1 rok 
gwarancji, wersja z poprawoną stacją dysków. 

Zawiera arygnalne oprograń yowanie Photogenicz 

1.2a5E. Personal Paint 6,4, WordWorth 45 

TurboCałc 3.5, Wordworth Prnt Manager, DataStore 

1.1, Organisee 1.1, Whszz, Pinbali Mania; Programy 

Twin Spark Soft: AmiTekst Mani, Supermemo Demo 
Amisufier, gry UBEK, Quaptos. (cena bez monitora) 

Jeżeń kupisz u nas Amigę 1200 to w przypadku 

montażu przez nas dysku twardego ree utra”** 

gwarancji na komputer. bardzo dobra 


MONITORY cena 12, 


AM 14305 


299,- ) 


monitor kolorowy Autascan 14* (355,6mm), plamka 
0.28mm, rozdzelczość 800*600 (non-nterłaced| łub 
1024*768 (intertacedj, odchylanie poz.15-40khHz, 
ponowe 45-90Hz, wymiary 345*360*380. Wyświedla 
wszystkie tryby A1200 I A400D. Wbudowane nanóniki 


stereo, podstawka obrotowa, przewó”* 

Bezpieczeństwa *'B teraz 999,: ki 
taniej: 

DO BYCIE 


Zoo! 34+ 1-4 
= + Sy prędkość 33.6 | 28.8Kbps 
Microni "oda 33,6 799 


wn 
m 


> ę 33.0 





l r IV m Robotics Sportster 33,.6Kbps, zewn 
: TOWER AMI TCP 160.) 


Ariadne Ethernet Card 69) 


el.) = 
SZA DO AMIGI 


ryginaina m 29 - 
odukcji fm zzz 
Gzama ergonomiczna 
przyciski na stykach, 
50 Towar rozdzielczość 320gpi. Patrz 
: 'el recenzja w MA 7/96. 


agic Super 
200W „cmaj LĄ 23M 
EJBOX | 55 


Montaż Amig kkenta - 4021, Montujemy 
gotowe zastawy A1200 w wieży z HDD, 
turbo, CD-Rom, głównie do Desktop video. 
Dażłamy gwarancje na kompatybdność, 
Instalugemy system wig życzeń kbenta 












Mouse Pad PCV z 


metalowa, stabilna 
konsirukcja, w cenie 
zawarty zasilacz 200W. 
zadzwori o szczegóły. 





aaa, miga, ori |OSOWi 

SE | - PONIŻEJ NAGRODZENI 

KLIENCI Z MAJA! 

Płyty CD-Rom Magazyn Amsga CD otrzyrnują gratis: Buar Piotr - Piła, Buła Piotr - Gdynia, Dogoca 
Dariusz - Warszawa, a. Drożak Jakub = Mielec, Fertala Bartosz - Rumia, Głowacki Robert - Poznań, 
Goliubiewski Dańusz - Rajgród, Gomulczyński Maqusz - Jaworzno, Hladusz Andrzej - Złotów, 
Jażriewicz Bogdan - Świnoujście, Kanada; Maciej - Śliwice, Kluska Jacek - Tarnów, Kowalkowska 
Regina - Grytfów Sląski, Krawczyk Mariusz - Szczecin, Kurzawski Krzysztof - Olsztyn, Kuzynków 
Andrzej - Wrocław, Męcińska Krystyna - Skoczów, Ogrodnik Jan - Bytom, Rek Malgorzata 
Suchedniów, Ruchaczewski Andrzej - Elk Podkżadki pod mysz otrzymują: Dąbrowski Janusz, 
Dobija Grzą Grubizna Marian, Hollman Janusz, Kijewski Sylwester, Korszeń Adam, 
Łopaciński Zdzisław, Namiotko Tomasz, Panna Wiesław, Piechowiak Krzysztoń, Pietrzypa 
Darńusz, Ratajski Zbigniew, Rejment Artur, Ro ogalsi Krzysztof, Saj Władysław, Sowiński Jacek, 
Sumila Marek, Truszkowski Adam, Wierzba Andrzej, Zaleski Radosław. 

















IVLAI TION 265. 
















Latem spadalą ceny [1E/ 11 
sób prostówi Pozdnzi clę, M LE 


[MĘSZOKUJĄCO 
TURBO A1200 TURBO A1200 
BLIZZ./ 230-1WV 465. 


)/28 tel. 
Ń M - 1 © 
Procesor 68030'28MHz z MMU Miejsce Procasor 68030150MHz z MMU 
Przyspieszenie w stosunku do 


na pasrzęć SIMM 
standardowej Amigi 1200 jest około 


M-Tec 1230/28 4ME 269.) 








siedmiokrotne 
PrOGeGor 6B0G0Z Ż8MHz z z MMU, Założone : j 
4ME (noerozszerzalne) BLIZZ. 
* dopłata aszego | 
r 6808042MHz z MMU. Zalożone Procesor 68040 że. 


4MB (nserozszerzalne) 


NOWOŚĆ! 


zainstalować w standardowej Af200. 
Procesor posłada wbudowany” bardzo 
wydajny koprocesor matematyczny. 





A u IR Prędkość ak. 29 Moe 

M-Tec ME 

Proc.68030/42MHz z MMU. 8MB "cena BLIZZAI 260/50 1649. 

Ę it J s 68060 taktowany 50 MHz 
DLA A600 Wyniki z programu Syslndo: MIPS 38.65. 
MFLOPS 27.71. Przyśpieszenie wzgłędam 

M-' . j 4MB 2330-) A1200 około : 30-krotne. TEST: MA 3/56 

Kara turbo, Proc.030/ '4DMEiZ, 4MB Ram . > c 

M-Tec ją B 420. 

Karta turbo, Proc.D30/40Msiz, SMB Ram TF 

Ł = -| / "fh 30 95,- 


mari in UJ MU U 


DESKTOP VIDEO 


i 
CA: 


j _proceśżor 6B040 taktowany 33MIz, 
pe A ok 25Mgs 

Profesj my To) © video. 6049. AD 4 cl 
zj! r. SCSI, — At ]1240/40 «c 
MPEG zana bez HDD. processor 68< 40 taktowany 40MHz, 


r 1i icit = » G941 tel, przyśpiesza A1200 ok.23 razy. 


X 418 








0/5 
Proos880r 66060 taktowany SOMHz, 
Przyśpieszenie ok.30 razy 



















lock AX-26 TZ Ap SI 
Genl k BX 1098, Kontroler do urządzeń SCSI podłączany 
EPA PPR kart turbo Apofo 1240-1260 
Geniock Neptun  237J4E1208 8MB tel. 
Rozszerzenie o 8MB pamięci do A1200 
ProGen+ tel. mósce nama 
k j FPU 14 MHlzajtanigj 
Arizona Mixer 1899.37 


PJENIECZA(H | 
Klientów SEfWi 
pogwarancyjń 
i dopłaty na 


PowerPC* 





rłctaśc 
DIGITAL PRODUCTS 





wc . AA RAK II 2 z - 
= 6050MH ś M 05 ewnętrzne, S0URI 
recesor 68060/50MHz, możliwość z ; 2 
podłączenia kontrolera SCSI. Do Amig do AG „A1200 z 9-) 
4000 io A5001I 'ainalna 
CYB 1225, do A5 oryginalna) 99,- ) 


Procesor 68040/40MHz, z AKCESORIA 


podłączenia kontrołera SCSI Do A4000 przewód do 2*At-Bus 3,5" 30-) 
ko SCSI 314) przewód do At-Bus 3,5" 2) 
Cyberstorm Fast SC SH II Ora kontroler przewód do At-Bus 2,57 1.9) 


>YBEF N6 U3D 73 ) oryginalny zasila 
64 bitowa karta grańczna zorro IIMIL.  —_ 9 oryginarny zasilacz 79,- 


Procesor graficzny $3 a 4Mm8 DYSKI TWARDE 


SCAN | ER 345 Hp 2,5" 170MB 199,-) 










moduł podwajający EZ * 
odchylania trybów PAL (15kHz) plus na dysku program Scala 300 

Z Być może znowu w sprzedaży?!? 
Blizzard 2060 - turbo dla A2000 z 68060 =* Seadat 14 076 


Blizzard 2040 - turbo dla A2000 z 68040 1299, naa 
DLA CD32 


CDa2 Promodułe +stacja dysków 5%e) 


og) LUC 3RY dla CD32 
zamów katalog « kilkadziesiąt tytułów 
T RO NIC Chaos Engine, Bumę 'n Run Rel69 
PICA ) Iv 1275,- Gamer Gold Cofecton (3gry) ź 29-) 
karta graliczna 64bit., wbudowany aj Star Crusader — 
fixer (nterlace nie megocze) oraz moduł Suger Street Fighter 2 turbo 90, ) 
podwajający częst. odch.pa/ (15khz) Microcosm 39.) 


wr Es 


M BE Personal Paint 6.4PL <doskonały program graficzny w pełnej wersji z menu w języku 


wysyłka na cały kraj... 


066-566-1 |5 
066-362-214 
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CG” Personal Paint 
y EIDE 
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a xe | 


dla 
prenume- 
ratorów 
Magazynu 
Amiga 
(tylko 
syłka 
lub sklep 
Poznań): 


SE) 








AMIGA 
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polskim 
|] EIDE- licencjonowany sterownik, który po zainstałowaniu w systemie prz 
dysku twardego. Pozwala na współpracę Arnigi nawet z 4 urządzeniami At- 
użytkownikom karty M-Tec z AMB używać CD-Rom. 
Zenek Sager - gra logiczna dla 1 łub 2 osób wydana przez firmę Eureka. Działa także na | 
AGDO. 


iosza pracę 
Js. Pozwala 


artykuży z Magazynów Amiga z roku 1995. 

dyski sharewara Magazynu Amiga od numaru 72. 

graliki przysłane na miedzynarodowy konkurs Young Electromic Arts, który jest 

organizowany także w Polsce, 

wersja demonstracyjna gry "Zdrajca", która ukaże się w wakacje na MACD4, 

moduły muzyczne wybrane przez Maxym'a (głównie polskie), 

warsja demonstracyjna programu "Waves* (do miksowania muzyki), 

polskie programy z Ammnetu, artykuły z serii *Zrób to sam” z Aminetu (10MB), 

nagrodzone obrazki z "The Party*, wybór dam (głównie polskich). kolekcja ikon | inne, 
+” 





25. każe się na początk 
| CZERWIEC (1 4) SO) sierpnia, | ję dzie zawiarzć 
|ytynanozwNE  MEUWS dł, 
ALIEN F(, BATTLECRAFT. PŁYING HIM Wiolę nowych , " zeWidywana cona płyty 25 zł. 


ena shareware oraz dama z The Gathering 97 

74MB softu stworzonego przez czytelników Amiga Format. 
Można zaprenumerować Amiga Format CD. Taniej Szliegz. 
Nakład | czas dostępności każdego numeru AF CO jest 
ograniczony. Sugerujamy szybko podejmować decyzję. 

| gdyż w momence ukazania się recenzji w MA nakżad jest 

| zwykle wyczerpany. 


NET 49,- 
AMINET.19, 


AmiAtlas Pro 1.3 55 | 35 
Zawiera ponad 1GB nowego R M 
oprogramowania shareware, s" Pe 
Można wyliczyć: Business (30MB). ; 

Text (14MB), Communication 
(36MB), Demos ik Diżk- 
Tools (7MB), Gry (115MB), Grafika 
(238) Dakumonty (27M8), Różne 


AMIGA 


FORMAT 
LIPIEC (15) 









AMINET 
kara miej et! |18 49) 


czytnik CD-ROM | AMINET SET 4 125.) 
MITSUMI AMINET SET 1 89) 


4 speed +39 > AMINET 12-17 po 49) 
W komplecie —— AMINET 8 25.) 


opro ie do Amigi. . 
Inne, szybsze CD-Romy oraz AIPCS:TCP 1,2 po 32) 
Sound 6. Vision _29.-) 


dyski twarde także w naszej 


„..Możecie Państwo kupić nasze płyty CD-Rom: 


Gdynia - Animart ul.Olsztyńska 15 tel. 612-416, Jastrzębie - Tessa-pol-impex 
ul.Arki Bożka Ztel.71-81-33, Katowice - VEGA (giełda komputerowa) tel. 156-05- 
87,  Kędzierzyn:Kożle - Joy uliKrzywoustego 22B, raków - BitComputer 


ul.Św.Krzyża 71e122-13-77, Łódź - All in One ul.Piotrkowska 111 tel.327-324, 
Ami-Pro_ul.Przybyszewskiego 9, Białystok - Ami (gielda komputerowa) 
tel.(11)26-05, Szczecin - Admirał, ul.Monte Cassino 37, Świdnica - Marconi: 
Komputer, ul.Daleka 11 tel.53 33 08, Toruń - Vangelis tel.0601-621747, 
Warszawa - ca s.c. ul.Batorego 10 tel.259-370, Eureka —_ (giełda 
komputerowa) ul.Śrzybowska soboty 9-14, TOMS ul.Bełdan 2 tel,43-88-00, 
Zakopane - System ul.Krupowki 34a 
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Magazyn Amiga cd.2 
- zbiór polskich magazynów dyskowych. NE 
Ń 26,- ) 


- device'y i biblioteki systemowe, sterowniki do drukarek, 
- teksty zgrane z listy dyskusyjnej AmigaPLL. 






* dyski shareware MA oraz dyski magazynu CHA, dla 

- teksty z sieci o osprzęce do Amigi, prenume- 
- wersje demo ger (playable), rańoców 

* cheaty, rozwiązania gier, installer'y, Magazynu 
- pełna wersja Linux'a, Amiga: 


- programy do pracy w Imiemecie, ga 
« wersja demonstracyjna programu *You 8 Me” z TSS _20,- 5 
- obrazki, texdury, fonty, programy do drukarek, SEM 


= 3 

Magazyn Amiga cd-rom 
: zestaw czcionek bifmapowych I wektorowych i 26, sy. L 
obrazka i animacje PY 
programy do Internetu 













propozycje firm Twin Spark Soft, Lupus i Eureka dla 
zestaw przydatnych bibliotek prenuma- 
teksty | grafika z Magazynów Amiga 1952-04 dna 
dyski shareware Magazyn Amiga AYN 








moduły muzyczne w formacie ProTrackara Ga; 
polskie oprogramowanie z Aminetu „5 
programy Ocieane w książce Programy dla Kowalskiegi2-)>: 0 
spisy zawartości m.in. Aminetu, dysków Fisha, MA 
programy do manitorów Arniga Mxxxx lub Mierowżec 


ż 29 2 ) 


ą jakość wśród płyt CO-Rom do Amigi 








- SCENE XPLORER 


Teraz Eureka soft- 8. hardware przedstawia now. 
zawierających produkcje scenowe. Na *Scene Xpiorer* znajdziesz poza fantastycznymi, 
najnowszymi demami, modułami muzycznymi i grafiką także polskie komentarze, z których 
dowiesz się np. wyników z poszczegółnych Party Amigowskich z ostatnich 6 lat. Zaszokuje 
Cię prostota obeżugi, Aż nieprawdopodobne, że płyta zawiera ponad 1GB skompresowanych 
danych. Znajdziesz m.in. 




















- dama, music-disk'i, sśdeshow'y, magazyny spakowane 
najbardziej efektywnymi pacxerams, 

- przekrój dzialałności od początków sceny, 

= produkcje ze kich renomowanych party roku 1996 (mn. 
Assembły, The Gathering. Intel Outside, The Party), 

* wybrana tylko najlepsze produkcje, 

- przegrzysty i funkcjonalny podział danych, 

- załączone szczeg indeksy, zawierające dokładne dane 
na temat konkretnych produkcji, 

- produkcje polskie wyodrębnione spośród twórczości światowej, 
Aczkolwiek część zawartości można uruchomić na Amigach 
500, CDTV, więsszość produkcji wymaga Amigi 1200. 


1700+ TEXTURES 


e | Jest to składanka texture'ów (podkładów) I brush'ów do 

m: | współpracy Amigi z Video. Zawiera około 1000 nowych 

acy 

poedów, Art”) i ponad 700 przeniesionych z innych 

rmatów ("Photos"). Wszystki podkłady są w Overscan 
Hires w 256 kolorach. Kolor 0 jest nieużywany (dla 
geniocków). Podkłady "Art" są podziełone na katalogi 
wig ich kolorystyki. Wszystkie podklady mogą zośi: . 


7 2 - ) 43; 
użyte do cełów komercyjnych. ęĘ 49, -) 





— 








FONTS FF" 890 


Nareszcie jesi! Długo oczekiwany skompleżowany zestaw poiskich 


fontów bitmapo na Amigę. Głównie czamo-białe, idealne do 
te Gre" zastosowań w pragramach takich jak Ścała, Deluxe Paint. Do tego 
Hey wszyslkiago otrzymujesz katalog z przedstawionymi wszystkimi 


czcionkami, 


Wysyłając do nas poniższy kupon możesz złożyć zamówienie lub 
możesz zamówić bezpłatną IE dotyczącą PowerBG. Wyślemy 
Ci ją natychmiast jak pojawią się PowerPC w sprzedaży. W 
ten sposób otrzymasz dokładny opis'kart z aktualnymi cenamii 

będziesz pierwszy wifiizieć o ich pojawieniu się p 


EK rWONaG „2330102020 owawian i EZ 
|_| Proszę przysłać mi specjalną ofertę o PowerPC dla A1200 


/£] Proszę przysłać mi specjalną ofertę o PowerPC dla A2/3/4000 
, £] Zamawiam za pobraniem pocztowym 


| ilość / tytuł cena 

i Magazyn Amiga CD.3 28 zł 
Magazyn Amiga CD.4 (od sierpnia) 25 zł 
| Czara czapka z daszkiem. Logo Amiga 15zł 
| Myszka czarna "Amiga" 320dpi+mouse pad 30 zł 


Mój imię, nazwisko i dokładny adres: 


wysłać na adres: Eureka ul Wojska Pol 13% 65-200 Wraćnia 
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TA KLAWO JEST... 


...ta proszę siadać — brzmią słowa popular- 
nej piosenki lwowskiej. Faktycznie - jest 
klawo. Do tego stopnia, iż postanowiłem 
(wyjątkowo, he, he) nie drażnić uczuć tych 
z Was, którym nie podoba się polityka w 
moich wstępniakach. Tym razem zatem jej 
MEN =Isr4EH 

A dlaczego? Dlatego że do tego stopnia 
jestem zbudowany faktem, iż bez względu 
na Wasz stosunek do wstępniaków, stawi- 
liście się licznie na Gambleriadzie. Serce 
rosło, gdy widziało się stoiska amigowe 
(ojej Cy4el WALA ENO oPACZI Nara of=folICCJICA 
gdy jedynymi miejscami skąd można było 
ejj EWTN CIAM EJ ONO IE OPACZ AWztem 
bert!) były Amigi, gdy najszybszym kompu- 
terem na całych targach była A1200 Po- 
werPQG. Miło było także zauważyć, o naj- 
mniej spodziewanych porach i w najmniej 


spodziewanych miejscach Warszawy, ludzi 


w czapeczkach z napisem Amiga. Miło mi 
także, iż mimo mieszanych zdań na temat 
pana Petro Tyschtschenko potrafiliście za- 
chować się ze staropolską gościnnością i 
powstrzymać się od demonstracyjnych za- 
chowań, czy prowokujących pytań. Pan Ty- 
schtschenko był bardzo zadowolony, a to 
także może zaprocentować z korzyścią dla 
wszystkich polskich amigowców. 

Za taką postawę jestem Wam niewymow- 
nie wdzięczny i nawet gotów będę Wam 
wybaczyć, gdy mnie zabanujecie na IRC-u 
czy przyślecie obrażliwy anomim. W końcu 
dobro Amisi jest ważniejsze, niż jakieś tam 
moje prywatne samopoczucie. 

Nie chodzi tu jednak o to, że sprawiliście 
mi frajdę. Chodzi o to, że swoją gremialną 
obecnością pokazaliście Wydawcy (bacz- 
ność!), iż warto nadal wydawać Magazyn 
AMIGA, że pokazaliście decydentom z 
Amiga International (czytaj Petro Tyscht- 
schenko), iż polski rynek nadal jest jednym 
z najsilniejszych w świecie i że najwyższy 
czas zacząć go traktować w odpowiedni 
sposób. Na przykład przez polski Work- 
bench, czy obniżenie cen. Pokazaliście 
również firmom, że mają dla kogo istnieć i 
zapewniać coraz to nowsze i lepsze rzeczy 
do Amigi. Pokazaliście w końcu firmom, 
które się „skłoniły” do PC, iż decyzja o 
„zejściu” z Amigi była, delikatnie mówiąc, 
przedwczesna i że należy naprawić ten błąd. 

Oczywiście efekty nie będą widoczne 
natychmiast. Przykładowo nie udało się już 
wycofać (ach ten cykl) skutków decyzji o 
tradycyjnym schudnięciu na miesiące wa- 


kacyjne. Ale nie martwcie się - we wrze- 
śniu wrócimy do normalnej objętości, a 
potem... kto wie. 

Wasza postawa spowodowała dodatko- 
wo inne konsekwencje. Otóż po ponad rocz- 
nych dyskusjach, zaszokowany liczbą uj- 
rzanych na Gambleriadzie amigowców, Wy- 
dawca (baczność!) zgodził się na regularne 
wydawanie Magazynu AMIGA z kompakta- 
mi! W tej chwili zastanawiamy się jeszcze, 
czy pierwszy z nich ma się pojawić w sierp- 
niu czy we wrześniu, ale cover CD-ki będą. 
I to za taką cenę, że Wam oczy ze zdziwie- 
nia wyjdą na wierzch. 

Także we wrześniu przewidujemy miłą 
niespodziankę dla wszystkich prenumera- 
torów. A zatem zastanówcie się (po raz 
kolejny), czy nie warto zaprenumerować 
Magazynu AMIGA. 

W momencie, gdy czytacie te słowa odby- 
wa się (a może nawet jest już po) czwarta 
edycja imprezy o nazwie Intel Outside. Tym 
razem zorganizowano ją z rozmachem prze- 
wyższającym wszystkie inne podobne im- 
prezy, a plenerowe umiejscowienie (Wło- 
cławek) i odpowiadający większości termin 
(wakacje) mogą sprawić, iż na długo pozo- 
stanie w umysłach obecnych. Dlaczego 
zatem nie napisaliśmy o niej wcześniej? 
Jak zwykle ztego samego powodu. Organi- 
zatorzy imprez scenicznych od kilku lat nie 
potrafią bowiem zrozumieć, że cykl pro- 
dukcyjny dla gazety papierowej jest znacz- 
nie dłuższy niż dla dyskietkowego fanzinu, 
nie mówiąc już o czasie potrzebnym do 
rozesłania informacji w sieci. Znów o im- 
prezie dowiedzieliśmy się zbyt późno nato, 
aby poszła w numerze 6/97. A przecież 
organizatorzy tym razem wiedzieli dobrze, 
kiedy jest deadline (tak, tak VOy, o Tobie 
mówię). Stało się zatem niedobrze zarów- 
no dla samej imprezy, jak i dla osób, dla 
których MA jest jedynym dostępnym 
źródłem informacji, a którzy być może też 
chcieliby się we Włocławku pobawić. 

Tematem wiodącym numeru lipcowego 
tradycyjnie jest muzyka. Tym razem posta- 
nowiliśmy Wam pokazać wady i zalety kart 
muzycznych do Amigi. Miały być także i 
samplery, ale niestety brakło miejsca (nie 
oznacza to, że samplery Wam uciekną). 
Życzę miłej lektury. 
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Amiganet 
znowu w Polsce 


Amiganet - sieć oparta natech- 
nelogii FTN (Fidonet Technolo- 
gy Network) poświęcona w cało- 
ści tematyce Amigi, jest znów 
bramkowana do Polski (po trwa- 
jącej ponad rok przerwie). Za- 
wiera ona szereg konferencji 
tematycznych w języku angiel- 
skim i jest ciekawą propozycją 
dla osób posiadających modem 
i pragnących dosłępu do więk- 
szej liczby fanatyków i znawców 
Amigi. Po dokładniejsze informa- 
cje na temat możliwości przyłą- 
czenia się do sieci, prosimy zgło- 
sić się pod adresem: 

>tonidafidonet.org.pl lub to- 
nideelektron.pl.< 

[tonid] 


Wieści z frontu 


Nareszcie coś się ruszyło. 15 
maja 1997 na zebraniu wspólni- 
ków firmy Gateway 2000, nowe- 
go właściciela Amigi, jej szef, 
Theodore Waitt, wyrażnie powie- 
dział, że Amiga będzie produko- 
wana. Strategią wstępną firmy 
jest odzyskanie rynku masowe- 
go. Zgodnie z tą strategią je- 
szcze w tym roku pojawi się 
nowy, prosty i niedrogi model 
Amigi. Jednocześnie podpisa- 
no wiele umów z firmami produ- 
kującymi oprogramowanie do 
Amigi, w tym z firmami, które 
wydawałoby się „nieodwołalnie” 
zeszły z Amigi. Wprawdzie na- 
zwy tych firm objęte są tajemni- 
cą, ale nieoficjalnie dowiedzieli- 
śmy się, że jedną z nich jest 
Electronic Arts. W odróżnieniu 
od marazmu panującego „w cza- 
sach escomowskich” coś dzieje 
się także w dziedzinie zarządza- 
nia. Odtwarzana jest europej- 
ska sieć byłego Commodore. Po- 
wstało już biuro Amiga Interna- 
tional w Londynie, uruchamiany 
jest także były CEI w Aesch pod 
Bazyleą. Mamy nadzieję, iż tym 
razem zarządzający Amigą nie 
zapomną 6 krajach położonych 
na wschód od Łaby. Być może 
obecność p. Tyschtschenko w 
Warszawie i „zauważenie pew- 
nej liczby” fanów będzie w tym 
pomocna. [Marek Pampuch] 


ClickB0O0M 
wspiera phase5 


Znany producent gier - Click- 
BOOM nawiązał współpracę z 
firmą phase5. A.Petrovic zClick- 
BOOM stwierdził, że już niedłu- 
go firma zacznie wypuszczać gry 
z kodem optymalizowanym pod 











PowerPC. Pierwszą ma być 
Myst. Także i następne „killery” 
ClickBOOM-a będą dopasowy- 
wane do procesorów PowerPC 
[adn] 


Personal Paint 7.1 


Na targach Worid of Amiga w 
Londynie Cloanto zaprezentowa- 
ło kolejną wersję swojego zna- 
nego programu malarskiego. Na 
kompakcie znajdują się wersje 
programu optymalizowane dla 
wszystkich procesorów Amigi 
(począwszy od 68000 aż do 
PowerPC). Wersja 7.1 ma wiele 
nowych możliwości, m.in: 

* kolejne skrypty ARexxa, 

* poprawiona emulacja blitte- 
ra i wirtualny Chip RAM, 

* współpraca z wieloma nowy- 
mi środowiskami, m.in możli- 
wość ładowania obrazków bez- 
pośrednio spod UAE czy z kom- 
paktów Sony Playstation, 

* wiele wersji językowych (16 
języków, w tym polski), 

* datatypes do wykorzystania 
w Internecie, 

* program ColorType 3.1 jako 
bonus. 

Dodatkowe informacje można 
znależć na stronie Cloanto 
(http:/ /www.cloanto.com/ami- 
ga/). [mps] 


Magellan Opus 


GPSoftware przedstawił na 
targach Word of Amiga kolejną 
wersję znanego programu do 
obsługi plików - Directory Opus 
5 Magellan. Jest to Opus 5,5 
pozbawiony (podobno) tych 
wszystkich bugów, które dopro- 
wadzały do białej gorączki na- 
wet fanatycznych zwolennikow 
tego programu. Muszę przyznać, 
że nie zauważyłem zbytnich róż- 
nic. Być może jednak winne jest 
tu moje dość subiektywne podej- 
ście do Opusa. Użytkownicy 


| wersji 5.5 mogą dokonać upgra- 
| de. [mps] 


Java 


Od pewnego czasu dość gło- 
śno było © próbach implemento- 
wania języka Java na Amigę. Jed- 
nak dopiero wówczas, gdy włą- 
czyła się znana firma Haa- 
geaPartner (StormC, ArtEffects) 
wszystko zaczęło nabierać kształ- 
tów. Projekt tej niemieckiej firmy 
nazywa się Merapi i ma wiele cie- 
kawych możliwości, m.in.: 

* pozwala uruchomić wszyst- 
kie aplikacje Javy z peceta, na 
przykład Corel Office tor Java, 

* amigowska Java ma być bar- 
dzo wygodna | prosta w obsłu- 
dze, 


MAGAZYN AMIGA 7/1987 


Jest kilka problemów, które spędzają wielu Amigowcom sen z oczu: 

1. Standardowy monitor już męczy, a Multiscan jest za drogi. 

2. Karta graficzna z akceleracją 3D nareszcie jest, ale oprogramowanie 
nie działa prawidłowo, no i też droga. 

3. Cztery 8-bitowe kanały dźwiękowe to przeżytek, a karty 16-bitowe 
wciąż słabo dostępne i drogie. 

4. Jak już zbiorę wszystkie finanse to jeszcze muszę dokupić ZORRO 
i obudowę do swojej A1200, żeby to wszystko upakować. 

5. Baaardzo dużo forsy ... !? 

6. Mój "były" kolega, teraz pecetowiec, za wszystko płaci grosze... 
Ale ja i tak uważam, że pecet to bezduszny blaszak. 


MY ROZWIĄŻEMY TE WSZYSTKIE PROBLEMY. 


ZADZWOŃ ROD NUMER:0-602 222 399 LUB ODWIEDŹ NASZĄ STRONĘ W INTERNECIE. 





ul. Sternicza 113a, 01-350 Warszawa 
tel./fax (22) 665 21 75 
tel. 0 - 602 222 399 
e-mail: dietelQ©dietel.com.pl 
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IZZARD 1230-1V 











* procesor 68040 40MHz z MMU i FPU 
* procesor 68060 50MHz z MMU i FPU 
* max. 128MB pamięci FAST RAM. 

* opc. Fast SCSI-II DMA 





* procesor 68030 50MHz z MMU a! wii w 
* koprocesor 6882 50MHz ==! BL IZZŻARD 1260 
* 500% przyśpieszenia 


;see orogoor GA owe BLIZZARD) 4240 ERC; TERAZ uuż 
* ope. Fast SCSI-IIDMA DO STANDARDOWEJ OBUDOWY ! 


UWAGA ! 

ERC jest skrótem EcoReCycling i określa produkt powtórnego użytku. 
PHASE 5 DIGITAL PRODUCTS stosuje jedynie elementy NOWE i informuje 
swoich klientów o zastosowaniu produktu wcześniej używanego skrótem ERC. 
Procesory 68040 wykorzystane w kartach turbo zostały sprawdzone przez 
producenta firmę MOTOROLA i są w pełni wartościowym produktem objętym 

gwarancją poprawnej pracy. 





* kontroler Fast SCSI-II DMA 
* max. transfer danych 10MB/s 
* dodatkowy bank pami 


oce obsługi napędu CD-ROM CY BERSTORM MIK-lIL KE 
NE-|lIZZARD 2040 ERC CYBERSTORM MK-1RZPN=H 
R BLIZZARD 2060 * procesor 68060 50MHz z MMU i FPU NE 






* procesor 68040 40MHz z MMU i FPU 
* procesor 68040 40MHz z MMU i FPU * cztery banki pamięci FAST RAM. 
* procesor 68060 50MHz z MMU i FPU * max. 128MB 
* cztery banki pamięci max. 128MB * opc. kontroler Fast SCSI-II DMA 


* kontroler Fast SCSI-II DMA 
UWAGA ! 
PRZEJRZYJ NASZĄ SUPER OFERTĘ 
W INTERNECIE. 
TĘ CENY ZASKOCZĄ KAŻDEGO 
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* umożliwia pracę z aplikacja- 
mi „niejavowskimi”, 

* ma porty zarówno do Work- 
bencha, jak i pOS-a czy Po- 
werPC. 

Autorem Merapi jest Jeroen 
Vermeulen wspierany przez au- 
torów StormC. Merapi może 
działać samodzielnie, będzie tak- 
że zintegrowane z przeglądarką 
Voyager. Przewidywany termin 
pojawienia się na rynku to ko- 
niec sierpnia 1997. 

Dalsze informacje uzyskacie 
w Internecie pisząc na e-mail: 
infoehaage-partner.com lub za- 
glądając na stronę WWW: http:/ 
/ourworld.compuserve.com/ 
homepages/Haage_Partner/ 


LAVA 


Jeden z trzech twórców Amigi 
- Carl Sassenrath (autor kernela 
systemu operacyjnego) proponu- 
je nowy język programowania 
LAVA (Language for Audio Video 
Applications, czyli język do pro- 
gramowania aplikacji audio-wi- 
deo). Długoletnie prace nad tym 
językiem pozwoliły stworzyć coś 
co łączy w sobie zalety ARexxa, 
Javy, C++ i Unixa. LAVA cechuje 
się zwartością, prostotą obsługi i 
wydajnością. Najważniejszą jed- 
nak sprawą jest możliwość uru- 
chomienia jej na dowolnej plat- 
formie bez konieczności modyfi- 
kacji, a zatem program napisany 
na Amidze będzie mógł być po 
skompilowaniu uruchomiony na 
Macu, a nawet na pececie. LAVA 
jest systemem modularnym skła- 
dającym się z kilku pakietów. 
Pakiet bazowy oraz system ope- 
racyjny Magma OS mogą być uru- 
chomione nawet na Amidze z sy- 
słemem 1.3. Nieco większe wy- 
magania mają pakiety MultiLAVA 
(do prac multimedialnych) i Hot- 
LAVA (z zaimplementowanymi 
procedurami do zaawansowanej 
obsługi Internetu). Za niewielką 
opłatą można uzyskać wersję dla 
developerów. Bliższe informacje 
na stronie WWW Carla Sassenra- 
tha  (http://www.sassenrath. 
com). [mpsl 


ScapeMaker 4.0 


Dzięki temu modułowi, pro- 
dukcji amerykańskiej firmy Me- 
gageM, także i użytkownicy Li- 
ghtWwave mogą tworzyć fraktalo- 
we krajobrazy w popularnym for- 
macie dla tego rodzaju prac 
DEM. Program można także wy- 
korzystać do konwersji istnieją- 
cych już krajobrazów w formacie 
IFF naformat DEM, czy na obiekt 
LV (.lvo). Program ma cały sze- 
reg filtrów umożliwiających do- 
datkową obróbkę takich fraktali. 
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Może działać na dowolnej Aml- | 
dze, zarówno współpracując z | 
LightWave, czy innymi progra- 
mami do tworzenia krajobrazów | 
(Vista, WCS), jak i oddzielnie (do 
większych DEM-ów zalecane jest 
jednak co najmniej 2 MB RAM). 
Bliższe informacje na stronie 
WWW (http://www. fix_net,/ ”"me- 
gagem). [mps] 


Intel Outside 4 
Prelnvitation 


Grupy: 

CYBERMANIAX (Amiga), TA- 
QUART (Atari), UNION (Amiga, 
pc) oraz 

Zachodniopomorska Szkoła 
Biznesu we Włocławku mają za- 
szczyt zaprosić na: 
Intel Qutside 4 Copy Party 

które odbędzie się we Wło- 
cławku, 12-13 lipca - sobota/ 
niedziela 1897r. w Hali Włocław- 
skiego Ośrodka Sportu i Rekrea- 
cji przy ul. Chopina 10/12, przy 
samej trasie E-75. Ośrodek jest 
spory (1000 miejsc siedzących) 
co zł resztą widać na zdjęciu i 
wszyscy zainteresowani powinni 
się bez problemu zmieścić, 

Dotrzeć do Włocławka można 
na kilka sposobów. 

Pociągiem - na dworcu przy- 
wita wszystkich tablica informa- 


| Lachodnie Pomorska Szkoła Businessu IKM we Włocławku 
oraz (ybermaniax, Taquart, Union zapraszają na: 
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Hala Sportowa 
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12/13 JULY'87 
COAPETITIONS: PLATFORNS: 
Dena ANIGA 
INTRO ATARI 
GFX CONNODORE 
RAJ SPECTRUN 
nusic PC - CONPATIBLE 
PIDEODENO PMX,...: e 
(RAZY... AND NORE 
FUN 
FAST 
MIEJSCE 
RAND NORE.... DLA 
SPONSORÓW 
INTERNET 
F000 NIEISCE 
RAVE PARTY DLA 
NIEUSCE 
DLA 
SPONSORÓW 


cyjna I być może specjalny PAR- 
TY BUS. 

Na piechotę - do party place 
jest ok. 1.5 kilometra. Dworzec 
PKS we Włocławku zintegrowa- 
ny został z Dworcem PKP, nie- 
daleko stąd także do przystanku 
Polskiego Expresu. 

Samochodem - podróżujący 
samochodem muszą trzymać się 
trasy E-75 na terenie Polski bie-. 
gnącej od Gdańska do Katowice 
(Włocławek jest mniej więcej po- 
środku). 

Wejściówka - jej cenę ustalo- 
no na 25 zł, oczywiście zgodnie 
z tradycją kobiety mają wstęp za 
darmo. 











MAPA POLI 
Z ZAZNACZOWYMI DROGAMI 











Będzie to impreza multiplat- 
formowa. Wspieramy następują- 
ce platformy sprzętowe: 


- AMIGA, 

- ATARI (xe), 

- COMMODORE, 
- MAC (7), 

-.PC, 

- Spectrum (!). 


Mniej więcej w tym zestawie- 
niu odbędą się standardowe 
komposy - demo, intro 64K, in- 
tro 4K, glx, ray, mod4ch, multi- 
channel, videodemo, a także 
cała masa crazy composów (Ami- 
ga intro 0.5K, crazy demo com- 
po). Podczas party będzie moż- 
na także zobaczyć LW-show, 
Manga Room, posiedzieć w Cy- 
ber Caffe, przez dwie doby coś 
zjeść, a nawet odwiedzić stol- 
ska trzeciej już edycji Amiga 
Show, która z udziałem firm ami- 
gowych odbędzie się właśnie 
podczas Intel Outside 4. Swoją 
obecność zapowiedział także 
pan Petro Tyschtschenko. 

Deadline'y - Music Compos - 
sobota 12:00, wszystkie pozo- 
stałe - sobota 14:00. 

Na party przewiduje się całą 
gamę różnorodnych niespodzia- 
nek... ale o tym możecie prze- 
czytać na jednej z oficjalnych 
stron WWW Intel Outside 4: 


http://zsbikmw.zsbikmw. 
wioci.pl/IO4 http: //www_spOOlka. 
lublin.pl/104 http: //www.union. 
medianet.pl 

Jak skontaktować się z orga- 
nizatorami: 


Jonasz - jonek©zsbikmw. 


|| zsbikmw.wloci.pl Sławek - (Atari) 


slavestthood. 1lo.lublin.pl, tel. 
dom. (081) 5258176 (pa 21 - 
Slawek) Tygrys - (Atari, Spectrum) 
- _ tyhrysQajax.umcs lublin.pl 
VQyager - voyagerGornak.waw. 
pdi.net, voyagerami.com.pl, tel. 
praca (022) 6447727, tel. dom. 
(022) 610092 (po 21). 
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Tomasz Niecki (tonid//'anadune) 





iejeden Amigowiec za- 

zdrości kloniarzom ta- 

nich (aczkolwiek dość 

słabych) kart typu Sound- 
Blaster, które ci ostatni mieli już 
od dawna. Nam pozostawała Pau- 
la, która może wystarczyć do od- 
grywania modułów, udźwiękowie- 
nia dem oraz gier, ale każdy Ami- 
gowiec, będący jednocześnie 
muzykiem, tęskni za 16 bitami przy 
co najmniej 44.1 kHz. Dlatego 
też cieszy, że i do Amigi powstało 
- szczególnie w ostatnim czasie 
- sporo ciekawych kart dżwięko- 
wych. Choć część z nich jest jesz- 
cze dość trudno dostępna, są- 
dzę, że warto dowiedzieć się, ja- 
kimi możliwościami dysponują 
Amigowcy by zmusić swoją przy- 
jaciółkę do wydania z siebie nieco 
ładniejsze brzmienie. 


Zastosowanie kart 
dźwiękowych 


Najważniejszym pytaniem na 
które należy sobie odpowiedzieć, 
zanim zaczniemy wybierać kartę 
to, do czego będzie służyć karta 
dżwiękowa do Amigi? W przeci- 
wieństwie do kloniarzy, podsta- 
wowym zastosowaniem na pewno 
nie będą gry, dema ani kompono- 
wanie muzyki „scenowej”, Będzie 
to zazwyczaj nieco bardziej profe- 
sjonalne zastosowanie, np. wyko- 
rzystanie karty jako dodatkowego 
syntetyzatora (wraz z instrumen- 
tami MIDI lub samodzielnie), czy 
też montaż nieliniowy, czyli zastą- 
pienie magnetofonu wielościeżko- 
wego. 

Drugie ważne pytanie to, jakim 
budżetem dysponujemy? Okazu- 
je się, że karty amigowe, ze wzglę- 





du na profesjonalne zastosowa- | 


nie, nie są tanie I na nową kartę 
16-bitową będziemy potrzebować 
od 1000 do 4000 zł, używane 
można okazyjnie kupić nawet trzy 
razy taniej. 

Bardzo ważnym elementem jest 
oczywiście oprogramowanie, ja- 
kie dostajemy razem z kartą. Na 
szczęście dość niedawno powstał 
standard AHI będący dla kart 
dźwiękowych tym, czym dla kart 
graficznych jest CyberGraphics. 
Coraz więcej programów oraz kart 
doczekało się już sterowników do 
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Obszarem, w którym dotychczas Amiga najsłabiej się 
rozwijała jest zdecydowanie dźwięk. 





AHI, co pozwala mieć nadzieję, 
że już niedługo oprogramowanie 
nie będzie tak ściśle związane z 
modelem karty jak dotychczas. 


Budowa kart 
dźwiękowych 


Warto wiedzieć z czego tak na- 
prawdę składa się typowa karta 
dżwiękowa (czy dla Amigi, czy dla 
peceta) i za co tak naprawdę pła- 
cimy pieniądze. Podstawowe skła- 
dniki praktycznie każdej karty to: 
Codec, DSP, pamięć i ewentual- 
nie brzmienia w ROM-ie. Oczywi- 
ście mamy jeszcze dodatkowe 
układy zabezpieczające, konfigu- 
rujące, odpowiedzialne za komu- 
nikację z komputerem (przez slo- 
ty Zorro czy PCMCIA). 

Cecha brzmień w ROM-ie jest 
typowa dla kart pecetowych, żad- 
na karta amigowa nie może się 
nią poszczycić. Powód - na pe- 
cetach powszechnym standar- 
dem jest General Midi, czyli ze- 
staw instrumentów, które mają 


| „udawać” poszczególne instru- 


menty rzeczywiste i w ten sposób 
niezależnie od karty, w każdej 
grze, jeśli ma zagrać saksofon to 
gra saksofon (lub coś ledwie go 
przypominającego, jak bywa w 
kartach z syntezą FM), a nie wer- 
bel. Nie jest to potrzebne w kar- 
tach amigowych. Należy też roz- 
różniać karty dźwiękowe (służą- 
ce tylko do przetwarzania dźwię- 
ku) od muzycznych (służących do 
odtwarzania gotowych próbek). 
Do Amigi nie ma kart muzycznych 
- są tylko dźwiękowe. Do PC są 
zato dostępne karty przede wszy- 
stkim muzyczne (np. karty MIDI 
Yamahy czy Rolanda) i hybrydo- 
we (łączące cechy obu typów, 
np. Gravis Ultrasound czy Sound- 
Blaster AWE32). 





Wracając do elementów kar- 
ty: Codec (COder/DECoder) to 
układ odpowiedzialny za prze- 
twarzanie dźwięku cyfrowego na 
analogowy (przy odtwarzaniu) 
oraz odwrotnie (przy samplowa- 
niu). Jest jasne, że jest to układ 
odpowiedzialny za jakość dżwię- 
ku, tak więc od niego w dużym 
stopniu zależy poziom profesjo- 
nalności karty, jak i jej cena. 
Dodatkowo Codec posiada czę- 
sto filtry antialiasingowe („wygła- 
dzające” dźwięk) oraz układy 
transmisji danych (buforowanie), 
a także jest odpowiedzialny za 
wyznaczanie częstotliwości 
próbkowania. Codec jest ele- 
mentem prawie koniecznym do 
działania karty dźwiękowej. Jego 
brak powoduje, że karta może 
mieć jedynie wyjścia cyfrowe i 
musi korzystać z zewnętrznego 
przetwornika (tak jest np. w kar- 
cie Maestro Proj. 

Warto jednak przypomnieć, że 
obok Codeca za jakość dżwięku 
są jeszcze odpowiedzialne ele- 
menty znajdujące się na drodze 
między Codeciem a gniazdami 
wejścia/wyjścia audio z karty. 
Chodzi tu o jakość ścieżek, ja- 
kość ich izolacji od ścieżek prze- 
syłających dane cyfrowe oraz od 
zasilania (eliminacja zakłóceń), 
jakość samych styków (miedzia- 
ne czy np. pozłacane), itp. 

Innym elementem ważnym w 
kartach dźwiękowych jest cyfro- 
wy procesor sygnałów czyli DSP 
(nie mylić z układem w karcie So- 
undBlaster o tej samej nazwie a 
zupełnie innej funkcji). Układ ten 
pozwala m.in. na przetwarzanie 
dźwięku bez obciążenia proceso- 
ra, np. w kartach takich, jak Delfi 
na czy AD516 DSP spełnia rolę 
procesora efektów (pogłos, flan- 
ger, chorus, equalizer, itp.), lecz 
może być także wykorzystywany 





przez programistów do wspoma- 
gania pracy komputera w zupeł- 
nie inny sposób (np. w karcie 
Delfina DSP obsługuje szybkie 
porty szeregowy i równoległy, w 
Soundstage pomaga w renderin- 
gu Video). 

Pamięć zawarta na karcie może 
być dwojakiego rodzaju. Pierwszy 
rodzaj to pamięć typu SRAM, za- 
zwyczaj o bardzo krótkim czasie 
dostępu (np. 15ns), spełniająca 
rolę pamięci podręcznej dla DSP, 
np. na kod efektów i tymczasowy 
cache (taką pamięć posiada jedy- 
nie Delfina DSP). Dodatkowo nie- 
które karty (większość peceto- 
wych) posiadają pamięć służącą 
do przechowywania próbek na kar- 
cie, bez przesyłania ich do i z pa- 
mięci na płycie głównej kompute- 
ra. Szkoda, że nie jest to standar- 
dem w kartach amigowych, albo- 
wiem często powoduje to, że układ 
DSP jest częściowo bezużytecz- 
ny. Jeśli bowiem chcielibyśmy, aby 
do miksowania kanałów wykorzy- 
stywany był DSP a nie procesor, to 
komputer musiałby przekazywać 
próbki z 16 kanałów do karty dźwię- 
kowej, która miksowałaby je i od- 
twarzała. 

Niestety nawet kilka kanałów 
jednocześnie w 44.1 kHz to 
zdecydowanie za dużo jak na 
prędkość transmisji portów Zor- 
ro II, na którym to standardzie 
oparta jest większość kart do 
Amigi (wedle obliczeń teoretycz- 
nych powinno to być możliwe, 
lecz w praktyce próby zastoso- 
wania tego mechanizmu zakoń- 
czyły się niepowodzeniem przy 
ilości kanałów przekraczającej 
8 - ze względu na obciążenie... 
procesora). Na szczęście m.in. 
firma Petsoff (producenci Delfi- 
ny) pracuje nad modelem karty 
opartym na Zorro III i zawierają- 
cym gniazdo na dodatkowy 
SIMM (do 32 MB), co pozwoli 
na przekazanie zadania mikso- 
wania DSP i uniezależni kartę 
od prędkości komunikacji z 
komputerem i mocy procesora. 
Takie możliwości (do 4 MB na 
karcie i Zorro III) posiada już 
karta Soundstage Pro. 

Warto także zauważyć, że tylko 
niektóre karty (zazwyczaj te z za- 
instalowanym DSP) są w stanie 
przetwarzać dźwięk w trybie full- 
duplex, czyli pozwalają na jedno- 
czesne odtwarzanie i nagrywanie 
sygnału. 


Co wybrać? 


Pozwolę sobie zrobić niewiel- 
kie porównanie możliwości kart 
dżwiękowych dla Amigi. Oczywi- 
ście nie mogę zagwarantować, że 
jest to pełna oferta dostępnych na 
rynku kart, aczkolwiek sprzęt opi- 
sany poniżej to z pewnością naj- 
popularniejsze rozwiązania. Kolej- 
ność dobrałem tak, aby rozpocząć 
od najtańszych i najprostszych 
rozwiązań i dojść do najbardziej 
zaawansowanych i oczywiście 
najdroższych. 


Aura 


Jeśli szukamy taniego urządze- 
nia do Amig 600 i 1200, pozwala- 
jącego na 12-bitowe samplowa- 
nie i odtwarzanie (oraz zawierają- 
cego oprogramowanie pozwala- 
jące na edycję w 16 bitach), mamy 
tylko jedno wyjście - karta POMCIA 
Aura. Aura nie nadaje się jednak 
do profesjonalnych zastosowań. 
Jest to bardzo dobre rozwiązanie 
dla posiadaczy „małych" Amig, 
którzy pragną nieco wyższej niż 
oferowana przez Paulę, jakości 
dżwięku (do amatorskich zasto- 
sowań), bądź też chcą mieć moż- 
liwość samplowania w 1 2-bitach i 
obróbki sampli przed konwersją 
na 8-bitowe (w celu osiągnięcia 
wyższej jakości sampli w modu- 


łach). 
Clarity 


Clarity można określić jako 
„starszego brata” Aury. Jest to 
moduł pozwalający na samplowa- 
nie i odtwarzanie w 16 bitach i 
współpracujący z Amigami po- 
przez porty serial i parallel. Nie- 
stety jakość dżwięku pozostawia 
wiele do życzenia. Szerszy opis 
urządzenia zamieściliśmy jużw MA 
2/94, więc jak widać nie jest to 
rozwiązanie najnowsze. Aktualnie 
karta, podobnie jak Aura, dostęp- 
na jest przez firmę HiSoft w Wiel- 
kiej Brytanii. 


Melody 


Melody teoretycznie nie kwali- 
fikuje się do porównania z pozo- 
stałymi kartami, albowiem jej bu- 
dowa i zastosowania są nieco 
inne. Melody jest bowiem kartą 
służącą do odtwarzania MPEG- 
Audio w czasie rzeczywistym bez 
obciążenia procesora. Nie ma ona 
żadnych możliwości samplingu 
zaś możliwości przetwarzania 
dźwięku są bardzo ograniczone. 

Karta posiada 16-bitowe wyj- 
ście analogowe (niestety nie po- 
siadamy danych na temat zasto- 
sowanego Codeca) oraz wejścia 
przelotowe dla dżwięku z Pauli. 
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Jej sercem jest układ DSP dosto- 
sowany do odtwarzania MPEG- 
Audio Layer II (Layer Ill jedynie na 
060 z dodatkowym oprogramo- 
waniem) w czasie rzeczywistym. 
Najnowsza wersja programu Octa- 
med Sound Studio posiada też 
możliwość miksowania z wyjściem 
na Melody. Karta przeznaczona 
jest dla osób życzących sobie 
nieco lepszej jakości odtwarza- 
nego dżwięku na Amidze oraz pra- 
gnących skorzystać z możliwości 


/ przechowywania 7-8 godzin mu- 


zyki na jednej płycie kompakto- 
wej (co właśnie umożliwia kom- 
presja MPEG). 

Produkcją i dystrybucją karty 
zajmuje się grupa studentów z 
Hamburga. Osoby zainteresowa- 
ne większą dawką informacji za- 
praszamy do skontaktowania się 
z Joernem Plewką (swojsko 
brzmiące nazwisko...): plew- 
ka_jEinformatik.fh-hamburg.de 


Toccata 


Toccata firmy Macrosystems to 
dość popularne i stosunkowo ta- 
nie rozwiązanie. Ta 16-bitowakar- 
ta jest oparta na siotach Zorro II, 
więc posiadacze wszystkich „du- 


żych" Amig (wraz z A2000) oraz | 


A1200 w wieży Micronika mają 
szansę w pełni skorzystać z jej 
możliwości. Karta posiada dość 
dobrej jakości Codec, jednakże 
nie posiada (!) DSP, czyli za mi- 
ksowanie kanałów i efekty odpo- 
wiedzialny jest całkowicie proce- 
sor. Na Amidze 030 25 MHz moż- 
na z pomocą np. Octameda So- 
und Studio zmiksować do 20 ka- 
nałów w 44.1 kHz. Jeśli jednak 
pragniemy wykorzystać kartę rów- 
nolegle z wideo, lepiej zaopatrzyć 
się w bardzo silny procesor do 
060 włącznie. Toccata jest kartą 
half-duplex. 

Toccata do niedawna była do- 
stępna w Polsce w ofercie Eureki, 
lecz Macrosystems zaprzestało 
już jej produkcji, teraz można więc 
kupić ją jedynie „z drugiej ręki". 
Istnieją plany wznowienia produk- 
cji Toccaty, leczw momencie kie- 
dy oddajemy ten artykuł do druku 
nie ma żadnych wiarygodnych in- 
formacji na ten temat. Toccatę 
mogę polecić osobom, które za- 
mierzają korzystać z Octameda 
albo programów współpracują- 
cych z Al (istnieje sterownik AHI 
do Toccaty) do zastosowań pół- 
profesjonalnych. Z kartą otrzymu- 
jemy też dość dobre oprogramo- 
wanie do obróbki sampli (Sampli- 
tude MS), jednakże trzeba pamię- 
tać, że jest to wersja znacznie 
okrojona w porównaniu z Sampli- 
tude Pro. Toccata nadaje się prak- 
tycznie jedynie do prostej obróbki 
nieliniowej. 


Cena nowej Toccaty wahała się 
w granicach 1000-1100 zł, uży- 
waną można dostać nawet za ok. 
300-500 zł, choć jeśli się trafi na 
taką cenę to jest to wyjątkowa 
okazja. 


Wavetools 


O karcie tej niestety nie mamy 
zbyt dużo informacji. Wiadomo 
jedynie, że nie odbiega ona zbyt- 
nio od możliwości Toccaty, także 
nie posiada DSP i korzysta ze slo- 
tów Zorro Il. Jest też kartą typu 
half-dupliex. 


Prelude 


Prelude to już nieco bardziej | 
zaawansowana karta, działająca | 


w 16-bitach, oparta na slotach 
Zorro Il, lecz nadal nie posiadają- 
ca własnego procesora DSP. Cie- 
kawą cechą Prelude jest za to 
dodatkowy slot nazwany Prelude- 
Bus, który ma w przyszłości umoż- 
liwić podłączenie do karty takich 
urządzeń, jak cyfrowe porty we/ 
wy (patrz Maestro Pro), interfejs 
MIDI, itp. 

Do karty dostępne jest, podob- 
nie jak do Toccaty, oprogramo- 
wanie Samplitude (lecz w wersji 
Pro), atakże AudioLab16DSP, co 


| czyni ją dość dobrym rozwiąza- 


niem do półprofesjonalnego HD- 
Recordingu. Ze względu na fakt, 
iż jest to karta dość nowa, niewie- 
le można powiedzieć o jej nieza- 
wodności, jednakże wydaje się 
ona być lepszym rozwiązaniem od 
Toccaty (ze względu na podobne 
możliwości, niższą cenę i fakt, że 
jest nadal rozwijana). Projektant 
karty, Thomas Wenzel (autor m.in. 
słynnego Play 16 i kilku ciekawych 


programów współpracujących z | 


AHI!), okazał się osobą bardzo 
pomocną w uzyskaniu wszelkich 
informacji na jej temat. Dla zalnte- 
resowanych podaję jego adres e- 
mail: wenzelGunixserv.rz.fh-han- 
nover.de. 


Delfina DSP 


Delfina DSP to jedno z najlep- 
szych rozwiązań dla muzyka szu- 
kającego półprofesjonalnego roz- 
wiązania za bardzo sensowną 
cenę. Delfina posiada nie tylko 
własne DSP (Motorola 56002, 40 
MHz, 20 MIPS) i sporą pamięć 
podręczną (do 384 kB), ale w 
aktualnej wersji także dodatkowy 
port szeregowy I równoległy (więc 
spełnia funkcję jakże potrzebnej 
karty MultilO). A to wszystko za 
400 USD, czyli praktycznie w ce- 
nie Toccaty, która nie oferuje tych 
możliwości. 

Delfina współpracuje ze stan- 
dardem AHI a także jest dostar- 





czana z asemblerem do DSP i 
wszelkimi bibliotekami do obsługi 
karty, co pozwala na bardzo szyb- 
kie rozwijanie aplikacji korzysta- 
jących z możliwości DSP. To 
podejście gwarantuje, że na Del- 
finę będzie powstawało coraz wię- 
cej oprogramowania (z Delfiną 
współpracuje już m.in. Octamed 
Sound Studio, istnieje też dosto- 
sowana do współpracy z tą kartą 
wersja znakomitego oprogramo- 
wania do montażu nieliniowego - 
AudioLab16DSP). 

Producent Delfiny pracuje obe- 
cnie nad tańszą wersją karty (z 
mniejszą ilością pamięci podręcz- 
nej, bez dodatkowych portów) 
oraz nad wersją profesjonalną 
(Delfina Pro), która ma posiadać 
możliwość instalacji na karcie do 
32 MB dodatkowej pamięci na 
sample oraz pracować w standar- 
dzie Zorro Ill. Wersja „okrojona” 
wchodzi już do produkcji i będzie 
sprzedawana przez sieć dealer- 
ską (być może dojdzie do współ- 
pracy między Petsoff a naszą ro- 
dzimą Eureką). Wersja profesjo- 
nalna jest na razie w fazie prototy- 
pu. 

Obie nowe wersje karty (Lite i 
Pro) będą także miały możliwość 
rozszerzenia o interiejs $/PDIF 
służący do współpracy z urzą- 
dzeniami cyfrowymi. Zarówno 
Lite jak i Pro będą wyposażone 
w lepszy, nowszy Codec 
(0S$4231), wersja Pro będzie zaś 
posiadała DSP Motorola 56301 
o mocy prawie 80 MIPS (!). Cena 
wersji Lite będzie niższa od ceny 
aktualnej wersji; planowanej 
ceny wersji Pro producent je- 
szcze nie podaje. R 

Delfina w aktualnej wersji jest w 
sprzedaży niestety jedynie bez- 
pośrednio od producenta. Jed- 
nakże dla osób posiadających np. 
kartę VISA nie powinno to stano- 
wić problemu. Z producentem 
można skontaktować się pod ad- 
resem petsoffBsci fi. 


HyperSound 32 


Ta owiana nutką tajemnicy kar- 
ta ma być pierwszą kartą do Amigi 
z przetwarzaniem 32-bitowym 
(dźwięk ma być miksowany w 32 
bitach choć wejścia i wyjścia mają 
pozostać 16-bitowe). Karta jest 
nadal w fazie prototypu I niestety 
nie udało się nam uzyskać na jej 
temat więcej informacji, ponieważ 
firma Dynamic Technologies (pro- 
ducenta HyperSound 32) zniknę- 
ła z dotychczasowego serwera. 
Karta ma zawierać, podobnie jak 
Prelude, dodatkowy slot Prelude- 
Bus. Plotki głoszą, że rozwój tej 
karty może zostać przerwany ze 
względu na kłopoty finansowe pro- 
ducenta. 
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Maestro Pro 

Maestro Pro firmy Macrosy- 
stems to karta nadająca się już do 
profesjonalnych zastosowań. Jej 
wyjątkową cechą (której nie po- 
siadają praktycznie żadne inne 
karty do Amigi) są wyjścia optycz- 
ne, co oznacza, że podłączenie 
jej do aparatury wymaga zewnę- 
trznego przetwornika (który będzie 
odpowiedzialny za jakość dźwię- 
ku). Karta jest zdolna do pracy w 
trybie fuli-duplex. Niestety, podob- 
nie jak Toccata, Maestro Pro nie 
jest już produkowana i dostępna 
jedynie „z drugiej ręki". Przy moż- 
liwości rozszerzenia kart Prelude 
oraz Delfina Lite i Pro o wyjścia 
cyfrowe, dotychczasowa pozycja 
Maestro Pro może drastycznie się 
obniżyć. 


AD516 


To jedna z najstarszych i naj- 
bardziej profesjonalnych kart do 
Amigi, jednocześnie najdroższa. 
W przypadku AD516 płaci się 
przede wszystkim za jakość 
dźwięku (mimo tego samego Co- 
deca co w większości innych kart 
AD516 ma np. pozłacane gnia- 
zda wejścia/wyjścia oraz bardzo 
dobrze rozwiązany schemat pły- 
ty zapobiegający zakłóceniom) 


oraz za możliwości oprogramo- | 


wania. AD516 była już szerzej 
opisywana w Magazynie AMIGA 
(MA 7/86). przypomnimy więc, 
że jest to karta profesjonalna, 
dostosowana do montażu nieli- 
niowego. Nie istnieje na nią prak- 
tycznie żadne oprogramowanie 
oprócz dostarczanego wraz z nią 
Studio 16. Brak specylikacji i 
asemblera do DSP (10 MIPS), 
znajdującego się na pokładzie 
AD516, powoduje też, że pro- 
cesor ten jest praktycznie nie- 
wykorzystywany (istnieje jedynie 
możliwość skorzystania z jedne- 
go lub dwóch zaprogramowa- 
nych w Studio 16 efektów). 
Nad zakupem AD516 należy się 
w obecnych czasach rozwoju kart 
dźwiękowych do Amigi poważnie 
zastanowić. Jestto dobra decyzja 
jedynie wtedy, jeśli karta będzie 
miała spełniać funkcję magneto- 
fonu wielościeżkowego w profe- 
sjonalnym studiu nagraniowym. 








MMM „FAIR nP ER ID WL FÓP 


skich. Jej cena na rynku wtórnym 
może być ok. 5-krotnie niższa niż 


ADS16. 


Soundstage Pro 


Soundstage była wyproduko- 
wana z myślą o współpracy bez- 
pośrednio z kartami wideo Bro- 
adcaster Elite i DBC32. Jest to 
karta w pełni profesjonalna, 
oparta (w przeciwieństwie do 
wszystkich pozostałych kart 
dźwiękowych do Amigi) na Zorro 
MI, co daje znacznie większą 
prędkość transmisji danych z 
Amigl I w rezultacie realne moż- 
liwości wykorzystania DSP 


| (TMS32C30, 40 MHz, 20 MIPS 


w starszej wersji Soundstage, w 
wersji Pro najprawdopodobniej 
ten sam układ) do miksowania 
dźwięku (co ogranicza wymaga- 
nia w stosunku do procesora | 
pozwala na jednoczesne odtwa- 
rzanie sekwencji wideo bez za- 
burzeń którejś ze stron). Na kar- 
cie można zamontować do 4 MB 
pamięci DRAM na próbki. So- 
undstage posiada 4 niezależne 
wyjścia analogowe, pozwalają- 
ce na uzyskanie tzw. „surround 
sound", czyli w praktyce - kwa- 
drofonii. 

Jeszcze do niedawna bardzo 
słabą stroną Soundstage był 
fakt, że jedyne oprogramowanie 
korzystające z karty było dostar- 
czane... z niesamowicie drogimi 
kartami do nieliniowego monta- 
żu wideo - Broadcaster Elite lub 
DBC32. Na szczęście Applied 


Magic poszło po rozum do gło- | 


wy. Dla Soundstage Pro mamy 
więc teraz dostępne aż dwa pro- 
gramy do nieliniowego montażu 
dźwięku: ProducerAUDIO oraz 
AudioLab16DSP. 


Muszę jeszcze dodać, iż zde- 


cydowanym zgorszeniem napawa 
mnie fakt, że już niedługo ma się 
pojawić także grzybiasta wersja 
karty Soundstage i oprogramowa- 
nia ProducerAUDIO. Z tego po- 
wodu, jako solidarny Amigowiec, 
poważnie zastanowiłbym się nad 
tym, czy dać Applied Magic zaro- 
bić... 

Cena karty jest porównywalna z 
ceną AD516, tzn, ok. 1500 USD. 


UUH baj 












Zalecenia 


Gdy po raz pierwszy zobaczy- 
łem tak duży wybór kart muzycz- 
nych do Amigi, poczułem się jak 
osiołek któremu w żłoby dano. Na 


szczęście po analizie możliwości 


kart można szybko dojść do pro- 
stych wniosków. 
Jeśli nie zamierzamy zajmować 


„się tworzeniem muzyki a pragnie- 


my jedynie mieć możliwość od- 
twarzania dźwięku 16-bitowego na 
Amidze, polecamy kartę Melody 
ze względu na stosunkowo niską 
cenę i możliwości odtwarzania 
MPEG-ów bez obciążenia proce- 
sora. 

Jeśli szukamy karty do zastoso- 
wań amatorskich (żeby sobie po- 
komponować lub posamplować w 
więcej niż 8 bitach) można wy- 





brać Aurę, Clarity, Prelude albo | 


Toccatę, ew. Delfinę DSP (choć 
to już karta wyższej klasy, mimo 
faktu, że jest w stosunku do swo- 
ich możliwości tańsza od Tocca- 
ty). Dotych celów świetnie będzie 
nadawała się nowa („okrojona”) 
wersja Delfiny, której zapowiada- 
na cena jest niższa od Toccaty. 
Wszystko oczywiście zależy od za- 
sobności kieszeni. 

Do zastosowań półprofesjona|- 
nych, jak obróbka sampli i prosty 
montaż nieliniowy, polecam Toc- 
catę, Prelude oraz Delfinę DSP - 
ta ostatnia to naprawdę dobry za- 
kup jak za taką cenę. Toccata jest 
dostarczana z oprogramowaniem 
Samplitude MS. Prelude jest do- 
stępna w wersji z oprogramowa- 
niem AudioLab16DSP (oczywiście 
za odpowiednio wyższą cenę), zaś 
do Delfiny warto dokupić Audio- 
Lab 16DSP oddzielnie (zaok. 150 
USD). Do Delfiny i Toccaty czy 
Maestro Pro przyda się też Octa- 
med Sound Studio (aktualnie 
Octamed nie współpracuje z Pre- 
lude, Soundstage czy AD516 i 
nie zapowiada się, aby współpra- 
cował albowiem autor tego pro- 
gramu nie planuje już dalszego 
jego rozwoju na Amidze). Właści- 
ciele Toccaty i Maestro Pro mają 
jeszcze możliwość zakupu zbliżo- 
nego klasą do słynnego Cubase 


(ale drogiego - ponad 400 zł) se- | 


kwencera Camouflage, posiada- 


TIA Pamięć 
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jącego opcję HD-Recordingu. 
Prowadzone są rozmowy z produ- 
centem tego oprogramowania na 
temat rozbudowania programu o 
interfejs AHI, co rozszerzyłoby 
możliwości współpracy z innymi 
kartami, jak Delfina czy Prelude. 

Dzięki wbudowanemu DSP 
Delfina (wraz z dostarczonym 
oprogramowaniem DelFX) świet- 
nie nadaje się dla gitarzystów i 
basistów (a nawet wokalistów) 
jako dobry efekt gitarowy zawie- 
rający Overdrive, Distortion, 
Equalizer, Flanger, Delay, Com- 
pressor, Nolse Gate - wszystko 
w jednym (!). Zakup oddzielnych 
efektów kosztowałby praktycz- 
nie tyle co Delfina, a pamiętajmy 
o innych jej możliwościach. Do 
zastosowań profesjonalnych, 
czyli montażu nieliniowego, po- 
lecamy AD516 lub Soundstage 
(ta druga ma znacznie większe 
możliwości lecz AD516 jest bar- 
dzo dobrze oceniane przez re- 
żyserów dźwięku ze względu na 
wysoką jakość połączoną z bar- 
dzo dobrym oprogramowaniem 
Studio 16 niedostępnym na inne 
platformy). Osobiście poczekał- 
bym jednak na Delfinę Pro, której 
możliwości wydają się przekra- 
czać wszystkie dostępne obe- 
cnie karty na rynku amigowym. 

Osoby posiadające kontakt z 
Internetem i zainteresowane uzy- 
skaniem większej ilości informa- 
cji zapraszamy do zajrzenia na 
„Amiga Audio Cards Home Page” 
pod adresem: 


ktżpc/ /www.ści.fi/ ” pporkka//dełfina.htmi, 


a także do uczestnictwa w dys- 
kusjach na konferencji Usene- 
towej comp.sys.amiga.audio i (to 
dotyczy osób obecnych w sieci 
Amiganet standardu Fidonet 
Technology Network) AU- 
DIO_AMY. 

Za pomoc w przygotowaniu 
materiałów do artykułu chciałbym 
bardzo gorąco podziękować Ja- 
kubowi Bednarskiemu atakże pro- 
jektantom Delfiny, Prelude i Melo- 
dy: Teemu Suikki i Jyrki Petsalo 
(Delfina), Thomasowi Wenzelowi 
(Prelude) i Joernowi Plewce (Me- 
lody). 


Zastosowanie 

















Cena(dochodzącado2000USD, | Am 12-bit PCMCIA Nie Pół Brak Tak Amatorskóe 04. 500 zł 5/10 
BOZE SRC Iris JRE W U (AGORA mat tad 
ę d p ro a U. OK. 
ż z, RAS zai A Toceata 16-blt - Zomil Nie Pół Erai Tak _ Półprofesjonalne _ ok1000% 8/10 
CH R, Wawetonis 16-bit Zoo ll Nia Pół Brak Tak Półprofesjonalne BD, BD. 
wać się na rozwiązanie półprofe- | | prjsie 16-bł Zoroll Nie Pełen Brak Tak _ Połprofesjonalne _ ok800W 9/10 
sjonalne, ewentualnie wybrać So- Delfina DSP 1624 Zomoll Tak Pełen _ do384KB Tak _ Półprolesjonalne  ek.13003ł _ 10/10 
undstage Pro lub poczekać na HyperSaund32 16-53 Zomo l Nie B.D. BD. We Półprofesjonalne prototyp B.D. 
Delfinę Pro. Maestro Pro 16-bit Zomo Nie Pełen Brak We Półpenfesjonalne ok. 2000 zł 1/10 
Nie można też zapominać o AD516 16-bit Zorro Il Tak Pełen Brak Nie Profesjozalne ok. 4000 zł 110 
znacznie tańszej, 12-bitowej wer- | Soundstage Pro 16-bit Zoero III Tak Pełen do 4 MB Nie Profesjonalne ok. 8000 zł 9/10 
sji karty AD101 2, która nadaje się Deśńea Pro 16-bit 2oem III Tak Pełen do 32 MB Tak Proiegenalne prototyp BD. 


jedynie do zastosowań amator- 8.0: = Brak Damych_ ILO. = He Batyczy 
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arta ta, mimo iż od jej pre- 
miery minęło już sporo 
czasu, wciąż cieszy się 
popularnością. Druga le- 
genda - to Sunrize AD516. Kon- 
strukcja tej karty jest przezna- 
czona raczej dla studiów nagrań. 

Pomimo iż wyprodukowano ją 
w 1998 roku, wciąż kasuje para- 
metrami większość kart dla pe- 
cetów. Nadszedł czas zdecydo- 
wać, co w przyszłości stanie się 
dla Amigi standardem w zakresie 
dżwięku. Tak jak na polu kart gra- 
ficznych na razie Cybervision 64/ 
3D konkuruje z Picasso IV, tak i 
na polu kart muzycznych, wbrew 
pozorom, robi się tłoczno. 

W trakcie pisania tego testu, 
wziąłem pod uwagę jedno bar- 
dzo istotne kryterium - mianowi- 
cie dostępność oprogramowania 
i współpracę z AHI. Czym jest 
owo AHI? Swoistym standardem, 
który narodził się wraz z powsta- 
niem biblioteki obsługującej wię- 
cej niż jedną kartę. Dziś - brak 
współpracy karty z AHI to duży 
problem. 


Pierwszy rzut oka 


Toccata już na pierwszy rzut 
oka wygląda na efekt porządnie 
wykonanej, seryjnej produkcji. 
Na tylnej ściance karty widoczne 
są trzy złącza typu duży jack, w 
tym jedno to wyjście Line stereo, 
dwa pozostałe - wejścia Line i 
Aux. Na bocznej ściance karty 


Samplitude MS 3.0, przetwarzanie 
sampli 


(czyli tej, która po zamknięciu 
obudowy komputera staje się nie- 
dostępna) widoczne są dwa do- 
datkowe złącza. Jedno z nich to 
wejście Mic (mały jack), drugie - 
wyjście słuchawkowe (także mały 
jack). Kartę można zainstalować 
w dowolnym (ma się rozumieć je- 


12 














Gdyby Amiga miała 16-bitowe przetworniki... 


TO PAULA ZWAŁABY SIĘ TOCCATĄ 


Wśród kart dźwiękowych dla Amigi pojawiło się już 
kilka legend - jedną z nich jest Toccata. 





szcze nie zajętym) slocie Zorro 
I/M, Tak jak większość kart ami- 
gowych, które znam i Toccata 
jest „jumper-free”. Mówiąc 
wprost - po włożeniu w slot i włą- 
czeniu komputera od razu jest 
gotowa do pracy. Sam proces 
instalacji jest banalny i zupełnie 
bezproblemowy. Toccata nie zo- 
stała wyposażona w układy DSP - 
niestety w tamtych czasach DSP 
było na tyle kosztowne, że nie 
miało to żadnego sensu. Tak więc 
remiksowaniem sampli musi zaj- 
mować się procesor (przy pracy 
z Ocetamedem Sound Studio 1.0 
na A1200/030/50 MHz, z Tac- 
caty da się wycisnąć ok. 10-12 
ścieżek przy częstotliwości 44. 1 
KHz). Wiadomo jednak, że takie 
programowe remiksowanie sam- 
pli powoduje pogorszenie ich ja- 
kości. 


Oprogramowanie 


Z instalacją oprogramowania 
też nie ma problemu, choć dołą- 
czony w pakiecie Samplitude MS 
3.0 niestety dołącza parę assi- 
gnów do user-startup sequen- 
ce. Do rąk otrzymujemy także 
pakiet Toccata Tools zawierają- 
cy następujące oprogramowa- 
nie: 

Toccata Init - programik, który 
umieszczany w WBStartupie, ini- 
cjalizuje kartę, tak naprawdę 
można się bez niego obejść, 





piu 


+ 


Toccata Tools: Toccata Recorder, Toccata Jingle Player, Toccata Control 





choć uruchomienie później do- | 


wolnego programu korzystające- 
go z Toccaty może spowodować 
nieprzyjemny „trzask” inicjalizo- 
wanej karty. 

Toccata Contrel - narzędzie 
do zmiany parametrów Toccaty, 
w tym częstotliwości, przełącza- 
nia karty pomiędzy trybem 8- i 
16-bitowym (ciekawa cecha, 
której nie ma większość innych 
kart muzycznych dla Amigi), wy 
bór żródła dżwięku, sterowanie 
głośnością, przełączanie trybu 
stereo/mono, wybór częstotli- 
wości dźwięku. W wypadku Toc- 
caty nie można tak samo płynnie 


zmieniać częstotliwości samplo- 
wanego/odtwarzanego dźwięku, 
jak w przypadku układów Paula. 
Na szczęście skala takich „po- 
ziomów” jest na tyle duża, że nie 
powinno być żadnych proble- 
mów z doborem odpowiedniej 
częstotliwości. 

Toccata Recorder - bardzo 
proste, choć zarazem funkcjo- 
nalne narzędzie do samplowa- 
nia dżwięku, możemy wybrać tryb 
8- lub 16-bitowy, częstotliwość, 
tryb stereo lub mono, a także 
miejsce docelowe, gdzie będą 
składowane dane (niekoniecznie 
RAM dysk, może to być także 
twardy dysk). Pozostałe parame- 
try można określić za pomocą 
Toccata Control. 

Toccata Jingle Player - prosty 
player z możliwością regulacji 
głośności do sampli stworzonych 
za pomocą Toccata Recordera. 

Oprócz tego na dyskietce 
znajdziemy także kilka informa- 
cji dla programistów - w tym roz- 
pis formatu MAUD (w takim for- 
macie zapisywane są samplin- 
gi). opis funkcji biblioteki tocca- 
ta.library oraz całkiem sporą 
porcję includów. 


Samplitude MS 3.0 


To zdecydowanie największa 
atrakcja tego pakietu - specjal- 
na edycja Samplitude dla użyt- 
kowników kart Toccata i Mae- 
stro Pro. Oczywiście można za- 
łatwić upgrade do pełnej wersji 
(z różnych źródeł wiem, że war- 
to). Tak czy inaczej Samplitude 


łitudę MG 42.00 uem SEK'D 1936 C: 434.000 F- 2%. 17% 
jne-1-.pro_5 biis 17 6 TEEN: 34 A 
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Samplitude MS 3,0, parametry filtrów 


to naprawdę majstersztyk w dzie- 
dzinie obróbki sampli, tworzenia 
podkładów dźwiękowych, kon- 
wersji pomiędzy samplami 1-bi- 
towymi a... 16-bitowymi. Nie 
będę rozpisywał się na temat 
Samplitude, to znakomity pro- 
gram, a jego opis (autorstwa 





beżtró Toccata 


Wojciecha Bruszewskiego) moż- 
na znależć w Amiga Magazynie 
4/95 na str. 62 lub na kompak- 
cie MACD 1 (szczęśliwi posia- 
dacze naszej płytki). 


| Zaloty: 
+ możliwość pracy w trybach £- i 16-bowych 
+ bardzo wysoka jakość próbaowanią | oótwa- 
rzania dźwięków 
+ dołączeae oprograwówanie dobrej kasy 
(przede wszystkim Samplitwde) 
+. porządne wykonane 
+ współpraca z AHI (u tym z kippoPlayerem, 
| DesTrackerem), Octamedem Sound Studio 1,0, 
Studio 16, Bars 4 Pipes Pm 3,0, Camouflage 
Wady: 
- brak DSP 
- nienagiepiej dopracowana obsłega Toccztyw 
MI (trzaski przyrozpoczynaniu odtwarzania) |w 
Octamedzie Sound Studio 
= tylko 4 ścieżki! 
Dane techniczne: Przetwamiki AD/DA - układ 
Malogoericeś, 4 ścieśki 16- lub 8-bitowe. We. 
Ścisc Aun, Line, Micsiereo) (21dużyjack, 1xmały 
_ jack) Wyjścia: Line, beadphone (stereo) (1x duży 
Jack, 1x miały jack) Pamięć na karcie: brak 
- Częstotliwości samplowania w trybach B- wo 
16-bit, stereo lub mono: 
5513 Hz, 6615 Hz, 6000 Hz, 9600 Hz, 10025 
Hz, 16000 Hz, 18900 kz, 22050 Hz, 27429 Hz, 
32000 Hz, 33075 Hz, 37800 Hz, 44100 Hz, 
48000 Hz 
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I inne... 


W tym miejscu wspomnę tylko | 
o innych programach współpra- 
cujących z Toccatą. Bodajże od 
wersji 6.0 użytkowników Toccaty 
cieszy OctaMED, którego opcje 
dotyczące kart dźwiękowych zo- 
słały znacznie rozbudowane w 
wersji Sound Studio 1.0, Tocca- 
ta współpracuje całkiem nieźle z 
Octamedem. Oczywiście można 
poeksperymentować w zależno- 
ści od utworu. Podobnie można 
się pokusić o odtwarzanie i 





samplowanie przy częstotliwości 
48 KHz, ale przecież płyty CD 
nagrywane są z częstotliwością 
44.1 KHz... Octamed współpra- 
cuje nieźle z Toccatą, choć nie 





zltjriwik 


TATATAFY 


bez błędów. Po pierwsze - przej- 
ście z ekranu OctaMEDA-a na 
inny powoduje wysłanie szumu 
na głośniki (zamiast czystego 
dźwięku), Druga rzecz toten sam 
szum pojawiający się wtedy, gdy 
w pewnym momencie procesor 
przestaje się wyrabiać z przetwa- 
rzaniem danych. Podobnie włą- 
czenie opcji smoothing (wygła- 
dzanie) przy remiksowaniu dźwię- 
ku praktycznie mija się z celem. 

Drugi poważny konkurent to 
AHI, które od dawna współpra- 
cuje z kartami Wavetools, Tocca- 
ta, Delfina i Aura. Z Toccatą 
współpraca układa mu się cał- 
kiem nieżle, dzięki temu możemy 
swobodnie odsłuchiwać np. 16- 








bitowe XM-y i inne „cudaczne” 
formaty, Poprzez AHI z Toccatą 
współpracuje także DeliTracker, 
orąz (o ile się nie mylę) przygoto- 
wywana właśnie gra Almagica. 
Wiem jeszcze o trzech progra- 
mach, które współpracują z tą 
kartą, niemniej nie miałem okazji 
ich sprawdzić. Są to BarsśPipes 
Pro 3.0 (sekwencer do MIDI), 
niemiecki Camouflage (także se- | 
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Sam 
ściami dorównujący słynnemu 
CUBASE) oraz Studio 16. 


Reasumując 


Toccata to naprawdę dobra 
karta, mimo wspomnianych bra- 
ków. Najbardziej doskwierają 
dwie rzeczy - brak DSP i jedynie 
4 kanały. W zamian za to dostaje- 
my do rąk kartę o bardzo wyso- 
kiej jakości odtwarzania/samplo- 
wania, współpracującą z dosyć 
licznym oprogramowaniem, atak- 
że Samplitude MS, dzięki ktore- 
mu na poważnie możemy pomy- 
śleć o półprofesjonalnym wyko- 
rzystaniu Toccaty (wiem, że wy- 
korzystuje się tę kartę w jednej z 
telewizji kablowych do przetwa- 
rzania dźwięku). W jakimś stop- 


niu jej atutem jest także możli- | 


wość samplowania w trybie 8-bi- 
towym. Oczywiście bardziej wy- 
magający użytkownik powinien 
skierować swoje zainteresowanie 
w stronę niewiele droższej Delfi- 
ny, chać z drugiej strony... Cał- 
kiem niedawne byłem przypad- 
kowym świadkiem transakcji, w 


DeF! fara VI! 0 - Tona arruwroct 
oceaka Captari alt= 





tude MS 3.0, przetwarzanie projektów 














której Toccata została zakupiona 
z drugiej ręki za ok, 900 zł. 


Przyszłość 
dla Toccaty? 


Jakiś czas temu dowiedziałem 
się, że firma MacroSystems za- 
przestała produkcji kart Tocca- 
ta, obecnie krążą słuchy, iż pro- 
dukcja tych kart została wzno- 
wiona. Czyżby renesans Tocca- 
ty? Miejmy nadzieję, że chociaż 
po niższych cenach... 


a= JF MacroSystems 

POCIE (ze zbiorów weasnych - je- 
dysy dystrybutor m Polsce - 
£ureka Hard: 6 Software) 

Komputer: dowolna Amiga ze siotami 
Zorro Wy 

IDR ok. 1000-1100 zł 

Możliwości: 9/10 

Wykonanie: 10/10 

Meataż: 10/10 

USN 10410 

WICEN 10/10 

WUDLEWESCAW 7/10 

Cena, Jakość: 9/10 

[ODA 3/10 





kwencer do MIDI, ale możliwo- | Octamed Sound Studio v1.0, opcje dla Toccaty 
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ProTracker. Tak, to jest 
fenomen, który chyba 
przejdzie do historii 
muzyki komputerowej... 
Ciągle powstają nowe 
sample, programy i sy- 


stemy _ komputerowej 
edycji dźwięku. 


willlam Mobius 


akie, które kosztują mają- 

tek | takie, które nic nie 

kosztują, bo zostały napi- 

sane jako freeware lub... 
ukradzione z firmy przez jakie- 
goś złośliwego człowieczka i 
puszczone w obieg jeszcze 
przed oficjalną premierą. 





Wersja okienkowa ProTrackera przy 
dłuższym używaniu jest bardzo wy- 
godna. 


W ten sposób sporo oprogra- 
mowania dla Amigi dotarło także 
na nasz rynek. Ale dlaczego ów 
rynek niektóre rzeczy wchłania 
od razu, a innym każe czekać na 
lepsze czasy lub po prostu nigdy 
się nimi nie zainteresuje? Firma 
Sony Corporation poniosła fia- 
sko. mimo iż pierwsza wprowa- 
dziła na rynek swój wysokiej kla- 
sy sprzęt VCR systemu Beta, bi- 
jący na głowę VHS, proponowa- 
ny przez JVC. Jednak przesta- 
rzały technologiczne VHS, jak 
zapewne wiesz drogi Czytelni- 
ku, wygrał ten wyścig. Podobnie 
średniej klasy sprzęt PC firmy 


IBM ze swoim DOS-em i pamię- | 


cią podstawową 640 KB, o której 


swego czasu Bill Gates - właści- | 


ciel Microsoftu powiedział „640 
KB pamięci operacyjnej powin- 
no każdemu wystarczyć”, stał się 
przemysłowym standardem, wy- 






, Edytor sampli 
/ jest dość rozbu- 
| dowany. Kliknij 
na przykład na 
pole zaznaczone 
na czerwono... 
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Kombajn dla każdego 


QUADRA 
OMPOSER 


...a wejdziesz do ko- 
lejnego menu. 


przedzając świet- 
nego Macintosha 
firmy Apple. 

Dlaczego? Na 
ten temat - prócz 
wypowiedzi ekonomistów iznaw- 
ców polityki marketingowej - na- 
pisano już sporo obszernych mo- 
nografii oraz książek popular- 
nych. Istnieje wszelako domnie- 
manie, żę jeżeli przeciętny czło- 
wiek ma do dyspozycji produkt 
dobry i wartościowy, ale skom- 
plikowany, i produkt, o którym 
można powiedzieć, że to bubel, 
produkt technologii śmieciowej 
(że się tak wyrażę), ale za to 
nieskomplikowany w obsłudze i 
w dodatku tańszy, istnieje pra- 
wie pewność, że wybierze wła- 
śnie ten ostatni. 








ProTracker - produkt tak stary 
chyba jak sama Amiga, doczekał 
się już różnych klonów i rozsze- 
rzeń. | mimo że istnieją daleko 
Znana opcja mix, słu- 
żąca do nakładania 
dźwięków: bieżącego i 
tego znajdującego się 
w buforze, została uzupełniona o re- 
gulację natężenia w funkcji czasu. 
Znakomity pomysł. 





lepsze od niego rzeczy w zakre- 
sie „robienia” muzyki, trzeba mu 
przyznać jedno - z jakichs powo- 
dów nie chce zejść z afisza i cią- 
gle jest używany. Może jedną z 






Echo-Reverb, Reverb 
| niestety _ oszukany. 
SJ losteaa Echo działa dobrze. 


przyczyn jest to, że korzysta ze 
sprzętowego DMA, co daje się 
prosto wykorzystać w grach, cho- 
dzi też na każdym sprzęcie, a 
poza tym jest prosty w obsłudze 





jak kilo drutu w kieszeni, Swoisty 
renesans przeżywa też polece- 
nie „A”, które potrafi fajnie modu- 
lować dźwięk. W tym celu wystar- 
czy załadować lub zsamplować 
dźwięk akordu stringowego i ła- 
dnie go potem zapętlić. Takie coś 


przy modula- = z tłok 


cji można zmieniać kształt. Teraz już 
nie tylko trójkąt (najprostszy do uzyska- 
nia), ale także sinusoida i prostokąt. 


puszczone i obrabiane następ- 
nie za pomocą ciągu poleceń 
„AO8” wywołuje bardzo miły efekt, 


który nie tak łatwo zrobić za po- 


mocą syntezatorów MIDI. 


a 


| czego tu jeszcze do 
' szczęścia potrzeba, 


skoro masz nawet syntezę cyfrową z 
rysowaniem jej przebiegu, filtrami, 
obwiednią... 

Ponieważ Bartek zajmuje się 
w tym numerze sprzętem mu- 
zycznym dla zasobniejszych kie- 
szeni. przeto ja opiszę coś, co 
nadaje się dla każdego, a przy 
tym posiada kilka zalet: 

* jest trackerem, 

* ma rozbudowaną obróbkę 
dźwięku, 

* wszystko działa pod syste- 
mem. 


Obwiednia dla filtru - wygląda to 
może spartańsko, ale potrafi zmie- 
niać się w 
czasie, mo- 
dulować z 
własnego 
LFO, czego 
dawniej w programach tego typu nie 
było. 


Produktem tym jest Quadra 
Composer autorstwa Bo Lincoln. 
Użytkownicy trackera powinni być 
usatysfakcjonowani, jako że dzia- 


| ła on tak samo jak ProTracker, 


ma identyczne polecenia, tyle że 
obsługuje się go w przesuwalnych 


| okienkach. Jest on produktem 


shareware'owym. Opłata rejestra- 
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Kaye „em a "i WJ m O TCA 0 JE A —__By  ATDRORES nA. - 


cyjna wynosi 20$. Co w nim jest 
jednak tak ciekawego, że poświę- 
ciłem mu cały artykuł? Otóż. jeżeli 





Obwiednia głośności - ustawiłem so- 
bie przykładowy kształt dla stringów. 


nie wyściubiasz nosa poza trac- 
kery, co nie jest moim zdaniem 
dobre, bo muzyka jaką tworzysz 
posiada dużo ograniczeń, to te- 
raz możesz to zmienić i przejść na 
ten program. Zawiera on wszyst- 
ko to, co ProTracker, a ponadto 
umożliwia (do pewnego stopnia) 
ingerencję w dźwięk. 

Po uruchomieniu możesz na- 
węt zobaczyć, jak to wszystko 
działa w praktyce. Wystarczy, że 
zamiast „O.K.* wybierzesz „New 
Features Tour!”. Jest to demon- 
stracja możliwości. Podczas tej 


Pitch, czyli wysokość. Poziome kre- 
seczki symbolizują oktawy. Możesz 
uzyskać efekt klasycznego instrumen- 
tu (kreska 
zawsze bę: 
dzie pozio- 
ma) lub sy- 
reny (nary- 
suj coś na kształ zębów piły) albo 
lasera - tu potrzebny będzie przebieg 
opadający. 


3! Pitob 





podróży obejrzysz sobie wszyst- 
ko co potrzeba. Program sam się 
będzie uruchamiał i przekształ- 
cał dźwięk, a ty będziesz tylko 
wybierał sample i moduły do 
obróbki. Gdy dojdziesz do koń- 
ca, program przełączy się na for- 
mat AmigaGuide i będziesz mógł 
wgłębić się w ważkie treści. 
Quadra Composer zawiera 
mnóstwo użytecznych narzędzi i 
chociaż nie jest produktem dla 
zawodowców, bo produkuje 
dźwięk 8-bitowy, to jednak za- 
wiera prawie wszystko, co moż- 
na wycisnąć z idei „trackerowa- 
tości". Już chyba nie się nie da 
w tej dziedzinie ulepszyć. Oczy- 
wiście, jak wspamniałem przy 
okazji omawiania jakiegoś pro- 


Rezonans filtra, jak 
zresztą wszystko tu- 
taj, może być zmien- 
ny w czasie. Dla pew- 
nych przebiegów, np. typu prostokąt, 
działa nieefektywnie. 
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Tym ustawia się pier- 
wotny kształt prze- 
biegu. Można naryso- 
wać falę trójkątną 
(jak na rysunku), piłokształtną, pro- 
stokątną lub dowolnie inną. 





gramu, są już pozycje doskonal- 
sze np. Symphony czy Octamed 
Sound Studio, ale różnicę na- 
prawdę możesz odczuć i zasma- 
kować w prawdziwym dźwięku 
dopiero wtedy, gdy kupisz do 
tego zestawu odpowiednie 16- 
bitowe karty dźwiękowe, na co 
nie koniecznie Cię jednak bę- 
dzie stać. Po prostu na pewnym 
etapie nie da się już nic progra- 
mowo ulepszyć - trzeba dokupie 
„dopał” dźwiękowy. Quadra jed- 
nak daje niezłą frajdę. Otwieram 


Obwiednia szumu. Działa to tak, że po 


wszystkich ope- 
H racjach nakła- 
dany jest szum. 
Uwaga! nie podawany jest na wejście 
filtra i modulatora głośności. 


okno sample | mam do dyspozy- 
cji oprócz klasycznych operacji 
takich, jak RANGE, DISPLAY, 
CUT i tym podobnych - niezłą 
obróbkę dźwięku. Wystarczy 
kliknąć EDIT... i otwiera się na- 
stępne okno SAMPLE EDIT. Wi- 
dać je na obrazku. Część z nich 
zawiera na przykład stary Audlo- 
master. Najciekawiej dla ucha 
brzmią efekty: PITCH = zmienia 
wysokość długości sampla, 
FLANGE - phaser cyfrowy wzbo- 







Najciekawsza opcja, 
kliknij tu... 





gacający brzmienie, najlepiej 
nadający się do brzmień boga- 
tych w harmoniczne dźwięki. 
Czasem robi to bardzo niedokła- 
dnie, co jest kompensowane w 
pewnym stopniu jego szybko- 
ścią. Wiadomo, że każdą funk- 


Wszystkie dostępne tu 
efekty działają w oparciu 


fal. | 
Raki 
o FFT. 


cję można zawsze zrobić lepiej. 
Jednakże, przez co niejedno- 
krotnie sam muszę przechodzić, 
pojawiają się w pewnym momen- 
cie dylematy. Ktoś ma wolny 
komputer, czy więc robić algo- 
fytmy szybkie, ale niedokładne. 
czy wspaniałe - brzmieniowo do- 
skonałe, ale za to liczące się 
mniej więcej tak, jak rendering 
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na Lightwave. Na przykład ide- 
alny reverb wymaga co najmniej 
10 tys.odbić o odpowiedniej 
amplitudzie, widmie i fazie, lecz 
z tym radzą sobie tylko DSP na 
przykład Lexicona mające moc 
obliczeniową rzędu 50 MFlops. 
Na komputerze da się także za- 
symulować ten pogłos, ale bę- 

Po wyświetleniu widma 


1) Szale mp. 
kk za pomocą DISPLAY, 


można zaznaczyć jakiś fragment i 
poddać go operacji zmiany amplitudy 
jakiegoś wycinka pasma. 


dzie on brzydko brzmiał albo 
czas oczekiwania na efekt znacz- 
nie się wydłuży. I nic się na ta 
nie poradzi. 

Jednakże komputery mogą 
tworzyć cudowne rzeczy, trzeba 
tylko umieć zaprząc je do pracy. 
W programie Quadra Composer 


jest coś, co się nazywa SYNTH... 


Potrafi to wyprodukować dźwięk 


| z niczego. Na początek definiu- 


1esz kształt przebiegu, posługu- 
jąc się opcją ENVELOPES: 
PHASE... powiedzmy będzie to 
piła. Można ją narysować „z wol- 
nej ręki” lub szybko poskładać z 


Remove Noise - usuwanie szumu, Tu 
podaje się tylko poziom. Niestety nie 
wiadomo, czy to jest ogólny poziom, 


ga czy też odstep sygnału 


od szumu. Na pewno nie 
jest też w dB. Duży minus. Działa 
nieefektywnie. Właściwie nie działa 
w ogóle. 


odcinków. Potem można nało- 
żyć obwiednię (ENVELOPES: 
VOLUME), która jest bardziej 
rozbudowana niż w syntezato- 
rach. Dzieje się tak dlatego, że 
nie operuje ona kilkoma stadia- 
mi nieustalonymi, lecz pewnym 
buforem, który pamięta jej 
kształt. Można więc zadać do- 
wolny, nawet bezsensowny z 
punktu widzenia brzmienia 
kształt. Potem można trochę 
przyciemnić barwę (za pomocą 


Zamiast ręcznej dłubaniny na podsta- 
wie widma, możesz całość przefiltra- 


| wać tak, jak przez korektor graficzny. 


Uwaga! Nie zalecam stosowania cha- 
rakterystyk 


wych (o du- 
tia żej dobroci 
Q), ze względu na pociachany na bloki 
sygnał po rekonstrukcji IFFT. Pro- 
gram obrabia sygnał blokami, a na 
ich stykach występują nieciągłości, 
co może powodować trzaski. 














rezonanso: © 








| Aoto główna atrakcja programu - FFT 


w wersji 3D. Niestety bez podziałki. 
Minus. 


ENVELOPES: CUT OFF...), czy 
podbić rezonans (ENVELOPES: 
RESONANSE). [dźwięk gotowy. 
Ewentualnie jeszcze można ca- 
łość obrobić za pomocą FLAN- 
GE i ECHO. 

Autor pokusił się nawet o 
opcję, która jest niesłychanie 
trudna do zaprogramowania: fil- 
trację szumów. W tym samym 
oknie klikasz ANALYZE... 


Elektroniczny bajer 
czyli _ pseudogonio- 
metr dla entuzjastów 
migających wzorków. 


gram liczy transformatę Fouriera 
(FFT). Możesz ją zobaczyć klika- 
jąc na DISPLAY. Wykres jest ro- 
dzaju 3D. Może być lewo lub pra- 
wostranny, odcinkowy (na siat- 
kach) lub wypełniony. Jednakże 
autorowi nie chciało się już na- 
kładać podziałki, przez co edy- 
cja ma charakter tylko orientacyj- 
ny i właściwie nie wiadomo co, z 
czym i za ile. Ale za to jest możli- 
wość pracy tak, jak przy edycji 
sampla. Można powiększać cały 
wykres za pomocą RANGE, moż- 
na też zaznaczyć fragment i tylko 
jego poddać operacjom. 

Jeżeli wytniesz część pasma, 
możesz uzyskać dżwięk telefo- 
nieczny, bardziej dynamiczny lub 
płaski. Ale co z tym wytłumianiem 
szumów? Opcja działa na zasa- 
dzie skalowania widma, Otóż za- 
łożenie autora było takie: sample 
z zakłóceniami mogą zestawić po 
drodze szum | po obróbce adro- 
dzić się na nowo niczym samo- 
chody wychodzące z myjni. Ze 


względów obliczeniowo-oszczęd- | 


nościowych autor użył tu zwykłe- 
go FFT zamiast zmodyfikowanej 
metody ST-FFT z ruchomym 
okienkiem, przez co bardzo gło- 
sny szum przepuszczony przez 
tę procedurę tylko się zmienia, 
upodabniając się do dźwięków 
granulacyjnych brzmiących teraz 
jak gotująca się woda, To zjawi- 
sko zwane „szumem muzycznym” 
jest zresztą szerzej opisane w ar- 
tykule Oliviera Cappe pt. „Elimi- 
nation of the Musical Noise Phe- 
nomenon with the Ephraim and 


ipro- | 








Malah Noise Suppressor” w pi- 
śmie „IEEE Transactions on spe- 
ech and audio processing” vol.2 
no.2. April 1994. Przy okazji: 
oszczędź sobie szukania tego 
zródła, jeżeli nie operujesz bie- 
gle wyższą matematyką. Cóż je- 
szcze mogę dodać? Chyba to, że 
zmodylikowany algorytm wytłu- 
miania szumów, dostosowany do 
wolnych modeli Amig, ukaże się 
w pakiecie MAVES-1 pod nazwą 
Denoiser. W tej chwili radzi on 
sobie z szumem na poziomie -33 
dB. Być może uda mi się to je- 
szcze „podkręcić” do -22 dB. 
Program ma możliwość współ- 
pracy z MIDI, co pozwala wygo- 
dniej bawić się muzyką. Jeżeli 
masz dobry i duży monitor, mo- 
żesz zmienić rozdzielczość ekra- 
nu oraz paletę. Całość konfigura- 
cji możesz ustawić w preteren- 
cjach i zapisać. Warto tu wspo- 
mnieć o jednej ciekawostce. Otóż, 
jak podaje autor, każdy dźwięk B- 
bitowy wgrywany do Quadry za- 
mieniany jest w środku na 16- 
bitów, co przy powtarzających się 
operacjach zmniejsza niedokład- 
ności i kumulujące się szumy. 
Podczas zapisywania dźwięk kon- 





Analizator widma pracujący w czasie 
rzeczywistym. To jest już trochę sen- 
sowniejsze, choć dalej nie ma 
podziałki. 


wertowany jest z powrotem do 
poziomu 8-bitów. Szkoda, że au- 
tor nie udostępnił opcji zapisywa- 
nia sampla w formacie 16-bitów, 
ale według tego, co pokazuje się 
g| MIDI in 
MIDICH.SPLIT VOICE VEL, _N. OFF. 
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0 ENRELE 
Ja cjn 
Minikrosownica MIDI. Pozwala przy- 


porządkowywać i przełączać kanały 
MIDI. Najlepsza opcja dla posiadaczy 
klawiatur. 


w menu, nosi się z tym zamiarem. 
Lecz produkt shareware, jakim 
jest teraz ten program, mógłby się 
wtedy przekształcić w zestaw ko- 
mercyjny. | odnieść sukces ko- 
mercyjny, bo jest naprawdę świet- 
nie wykonany. Moja ocena dla 
tego produktu, mimo żenie jest to 
test, wynosi 7/10. 
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„MUZYKA -— 





william Mobius 





Jest to: 

* Sprzętowy sampler 8-bitowy 
o minimalnych szumach. Sam- 
plerten - jako jedyny, który moż- 
na w Polsce kupić - posiada 
sprzętowe i programowalne fil- 
try LPF (dolnoprzepustowe) dzię- 
ki którym można uzyskać zawsze 
optymalną jakość dżwięku. Pro- 
gramowanie odbywa się pod kon- 
trolą programu DSS 3. 

* Tracker prawie kompatybil- 
ny w dół, czyli zgodny z moduła- 


DSS 3 


Tracker w całej okazałości. 


mi do ProTrackera, SoundTrac- 
kera. Prawie, ponieważ niektóre 
polecenia ma po prostu zmie- 
nione i interpretuje je po swoje- 
mu. 

* Małe laboratorium dźwięku - 
czyli edytor sampli podobnie jak 
w programie „Audiomaster”. 

A teraz jak to wygląda z bli- 
ska. W tym celu obejrzyj sobie 
ilustracje z dokładnymi opisa- 
mi. Podobnie jak w opisie Qua- 
dry zastosowałem tu skanowa- 
ne i wycinane oncje z opisami. 
Dzięki temu możesz lepiej je 
zobaczyć i dokładniej poznać, 











Kombajn dla każdego 


D$$ 3 


Jest to drugi kombajn muzyczny, oprócz „Quadry”, 
przeznaczony dla przeciętnego muzyka. Kolejna | 
trzecia wersja pakietu „Digital Sound Studio” zosta- 
ła rozbudowana o nowe opcje. Ale co to właściwie jest 

i jakie ma możliwości? 


INST 
| KdL 


| FINE 


TUNE F| 


Kiedyś pisałem o DS$, że nie potrafi 
dobrze tłumaczyć utworów, które zo- 
stały na przykład zrobione z kawał- 
ków pociętych sampli na których pro- 
gram zacinał się - spóźniał lub przy- | 
spieszał, bo nie posiadał czegoś ta- 
| 
| 
| 





klego jak FINE TUNE, czyli globalnego 
odstrajania sampli. Teraz masz nare- 
szcie tę opcję a nawet więcej. 


About Tnstrunent... 
Quit AII instruments... 
AREST" 


A to jest małe fajne coś, czyli Pokazy” 
wacz Odgrywanych Kanałów - w 
skrócie POK. 





a tekst nie jest niezrozumiałą 
watą z wsadzonymi gdzienieg- 
dzie screenami, lecz spełnia 
rolę małego przewodnika. Jak 
widzisz Digital Sound Studio w 
wersji 3. przeżywa drugą mło- 








Nie musisz znać ani pamiętać kodów 
poszczególnych poleceń - dzięki takie- 
mu brykowi możesz, jak to mówią re- 
klamy, „zapomnieć o zapominaniu”. 


dość. Potrafi odczytywać i za- 
pisywać kilka formatów sampli, 
czyli: IFF-8SVX (standardowy 
format Amigi), RAW (standard 
często używany w trackerach), 
Wave (odmiana z RIFF z PCO) 
oraz AIFF (w wersji B-1 16-bito- 
wej). Ten ostatni można rozu- 
mieć podwójnie: Apple IFF lub 
Audio IFF, ale nie ma to zna- 
czenia. Martwi mnie jednakże 
jedna sprawa - DŚS zapisuje i 
czyta sample także we własnym 
formacie DSS, I po co to? Po- 
wszechnie używanym profesjo- 
nalnie formatem jest AIFF i WAVE 
i niech tak już zostanie. Po co 
mnożyć byty bez potrzeby? 
Uwagę zwraca bardzo este- 
tycznie wykonany interfejs tego 


Na każdym kroku DSS wypisuje: 
„Twoje życzenie jest dla mnie rozka- 
zem!”. Czy aby autorzy tego pakietu 
nie przesadzili nieco z obsługą? 







ZA a 


DPaint DM Tr 





W menu „Tracker” istnieje świetna opcja. Po wybraniu Save->Run Module możesz 
nagrać swój utwór tak, że zostanie on zapisany jako plik wykonywalny (1). Taki 
modułek możesz teraz uruchomić z poziomu Workbencha, po prostu klikając na 
jego ikonę (2)! 





Ciekawa rzecz - wskaźnik bloków i aktualnie odgrywanego patternu. 
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Bit Fła35 


Length Sj U TCC 





DS$ potrafi przechowywać 100 sampli w pamięci CHIP i FAST. Sample mogą być 
8- lub 16-bitowe, mono- lub stereofoniczne. 





Parametry samplingu: Sampling Rate - częstotliwość próbkowania, Max Length - 
długość dźwięku, Low Pass Filter - filtry antialiasingowe, zamontowane w samplerze 
GVP, można przestrajać z poziomu tego programu. Units (jednostki pokazywane przy 
filtracji), to: częstotliwość odcięcia (Cut Off) = 9.9 kHz. 


pakietu. Można powiedzieć, że 
jest to małe, elektroniczne ca- 
cuszko. 


Co prawda mnie zamiast tych 
ładnych ikonek i gałeczek bar- 
dziej przydałyby się na przy» 
kład opcje zaawansowanego 
przetwarzania dźwięku, ale sko- 
ro ludzie lubią takie bajery 
cóż... będę musiał sam niedłu- 
go wziąć się do roboty i przy- 
szłe swoje programy projekto- 
wać tak, żeby było na czym oko 
zawiesić. Ach, jak ja tego nie 
lubię... 





Okno ustawień Echa. W porównaniu z 
aplikacją Quadra Composer jest to zro- 
blone bardziej sensownie. Opis: Nb of 
echos - ilość odbić, Delay - opóźnienie 
rozdzielczości 1/100 s czyli 10 ms, 
Decay (%) - opadanie amplitudy odbić - 
inaczej redukcja amplitudy o x procent 
w stosunku do poprzedniego odbicia. 





WOZAMI 





W oknie Destination (w języku polskim Przeznaczenie) zauważyłem, że można 
zmienić RAM: na File. Ucieszyłem się: samplowanie na HDD? Nic z tego. Opcja 
ta bowiem nagrywa do pamięci, a po wyczerpaniu buforu, zrzuca po prostu 
całość na dysk, dzięki czemu użytkownik nie musi potem tego sampla oddziel- 
nie zapisywać. 


053 3.8d 





DOGUTR NG STADE (CJL484-2998 CIE a 


cummerwwwam ma: KARREEZNWWĄ |: 


Standardowe okno edytora dźwięku oferuje takie opcje, jak: Erase (wymazywa- 
nie obszaru - ang. range), Cut (wycinanie z kopiowaniem lub bez), Copy (samo 
kopiowanie), Paste (wklejanie), Można też zamieniać miejscami kanały L i R 
między sobą | z buforem. W przetwarzaniu dźwięku (Process) są dostępne: 
Backward (odwracanie na lewą stronę), Invert (zamiana plusa z minusem 
przebiegu), Mix (mieszanie bufora z obszarem), Echo (opis dalej) i Resample 
(dopasowanie częstotliwości próbkowania do aktualnej). 





THX - SOUND SYSTEM 


VOyager 





aczęło się dosyć standar- 

dowo, bo od 0-64 i chyba 

najlepszego układu do 

syntezy dźwięku jaki kie- 
dykolwiek wmontowano w kom- 
puter - SID-a. Na szczęście i na 
Amidze można odsłuchiwać ko- 
lekcję utworków napisanych na 
C-64 (w moich zbiorach jest tą- 
kich muzyczek skromne 20 MB) 
dzięki znakomitemu PlaySID-owi 
który jest niczym innym, jak emu- 
latorem procesora 65 10iwspom- 
lanego układu, Jakość syntezy 
co prawda nie jest taka sama jak 
ną eryginalnym SID-zie, ale itak | 
bije na głowę większość edyto- 
rów muzycznych tego typu. 


Amiga doczekała się dosyć 
bogatego zbioru oprogramowa- 
nia, umożliwiającego syntezowa- 
nie dźwięku. W tym miejscu war- 
to wspomnieć o takich narzę- 
dziach, jak StarTrekker, Future 
Composer (pod tą nazwą kryją 
się dwa, zupełnie różne progra- 
myj, Sonix, SID, OctaMEO, Art 
Of Noise, MusicLine Editor i wie- 
le, wiele innych. Jedynie trzy 
ostatnie z wyżej wymienionych 
programów są w dalszym ciągu 
rozwijane, Zdecydowaną więk- 
szość stanowią programy stare. 
No cóż, w dzisiejszych czasach 
mozemy poszaleć bo mało kto 
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Od dawna jedną z najbardziej fascynujących dla mnie 
dziedzin dźwięku była synteza. 





ferencje THX-owi. W archiwum 
znajdziemy także player do Deli- 
Trackera. Miłośnicy HipoPlaye- 
ra też nie mają na co narzekać - 
w najnowszych wersjach wbu- 
dowano player do utworków w 
formacie THX-a. 


zwraca uwagę na rozmiary utwo- 
ru. No chyba, że ma to być utwo- 
rek do Intra 4K lub 64K - wtedy 
każdy bajt jest na wagę złotą. 


Miłym ZAS KOCZOMIEJI było Sa Niesamowita 
mnie znalezienie któregoś dnia pe 
w obszernych archiwach Amine- oszczędność... 


tu niewielkiego edytorka, które- 

go kod to niecałe 30 KB Aw | 
tych 30 KB zmieszczono znako- 
mity i bardzo wygodny edytor w 
stylu PraTrackera. Gdy do tego 
wszystkiego dodam, że autorem 
jest Dexter/Abyss, zaś twórcą 
dołączonej do programu kolek- 
cji utworów jest Pink/Abyys to 
chyba daje to wystarczające re- 


To hasło brzmi jak reklama 
proszku do prania, ale właśnie 
tak jest z utworkami tworzonymi 
za pomocą THX-a. Mieszczą się 
one w granicach 300 (słownie 
trzystu!) do 10000 bajtów i na 
dokładkę świetnie się kompre- 
sują. Również skromnych roz- 
miarów są instrumenty - od 30 
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do 50 bajtów. Zresztą najlep- 
szym reklamowym atutem THX-a 
jest dołączone intro 4K z mu- 
zyczką w formacie THX. 


i jakość... 


Przyznam, że dźwięk, genero- 
wany za pomocą kości muzycz- 
nych Amigi. nigdy nie dorówna 
brzmieniom specjalizowanych 
układów do syntezy dźwięku. 
Wystarczy odsłuchać dowolny 
utwór w formacie PSID i porów- 
nać go z THX-em. Niemniej obok 
MusicLine Editora nie ma lep- 
szego od THX-a narzędzia da 
tworzenia utworów opartych a 
syntezę dźwieku. THX to idealne 
rozwiązanie dla wszystkich, dla 
których liczy się zarówno jakość 
syntezy, prostota obsługi (każdy 
kto pracował kiedykolwiek z Pro- 
Trackerem nie będzie miał żad- 
nych problemów) niewielkie roz- 
miary utworów. 


Pull-down menu 


Niektóre opcje programu do- 
stępne są z poziomu pull-down 
menu. Dotyczy to odczytywania 
i zapisywania zarówno utworu 
jak i instrumentów, informacji o 
programie, kasowania instru- 
mentów, pozycji, ścieżek lub 
wszystkich informacji o utworze, 
przełączania pomiędzy edyto- 
rem instrumentów i głównym 
ekranem oraz wybór CIA/ 
VBLANK (szczególnie istotny 
podczas pracy na ekranie o in- 
nej częstotliwości odchylania 
niż 15 KHz). Mimo że rozdzie|l- 
czość w której pracujemy to 
standardowe 320x256, nie ma 
żadnych problemów z „promo- 
waniem” ekranu THX-a np. na 
tryby VGA. Dosyć wygodnie roz- 
wiązano problem przełączania 
pomiędzy edytorem instrumen- 
tów i głównym ekranem - może- 
my posłużyć się albo widnieją- 
cym na ekranie gadżetem (INS, 
MAIN), albo skrótem klawiszo- 
wym (ESC), albo też wybrać po- 
zycję z pull-down menu. Działa 
to podobnie jak przełączanie 
pomiędzy edytorami w progra- 
mach MusicLine Editor i Art of 
Noise, 


Główny ekran 


Tu znajdziemy wszystko ca 
niezbędne do tworzenia utworu 
W lewym górnym rogu widnieje 
ciąg wartości w większości zna- 
nych z ProTrackera: 

POS - aktualnie edytowana/ 
odtwarzana pozycja. 

LEN - długość utworu. 

RES - pozycja od której roz- 
pocznie się pętla w utworze. 
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Główny ekran THX-a 


TRL - długość (globalna) ście- 
żek. 

8$ - liczba subsongów. 

SSN - numer edytowanego 


subsongu. 


SSP - pozycja startowa sub- 
songu. 

W tym momencie widać trzy cie- 
kawe cechy THX-a - po pierwsze 
możemy określić pozycję, od 
której po jednokrotnym odgraniu 
będzie ponownie odtwarzany 
utwór. Po drugie - możemy (co 
prawda globalnie) zmieniać dłu- 
gość ścieżek, brak tej jednej 
zmiennej jestzmorą ProTrackera. 
Po trzecie - możemy definiować 
do 255 subsongów = innymi słowy 
w jednym utworze można zawrzeć 
jeden główny utwór i 255 dodat- 
kowych, podobnie jak w Octa- 
MED-zie. Parametry można wpi- 
sywać ręcznie bądź zmieniać je 
za pomocą gadżetów z symbola- 
mi strzałek. Poniżej bloku z para- | 
metrami znajdziemy trzy gadżety: 
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PLAY - rozpoczęcie odtwarza- 
nia od aktualnej pozycji. 

STOP - zatrzymanie odtwarza- 
nia. 

INS - przejście do edytora in- 
strumentów (obok widnieje nu- 


mer aktualnie używanego instru- | 


mentu - maksymalnie możemy 
używać 63 instrumenty). 
Pośrodku ekranu widnieją dwa 
gadżety zawierające tytuł utwo- 
ru i nazwę aktualnego instrumen- 
tu wraz z gadżetami LOAD umoż- 


| liwiającymi natychmiastowe od- 


czytanie instrumentu lub utwo- 
ru. Poniżej widnieje linia Status, 
w której wyświetlane są komuni- 
katy programu. 


Edytor ścieżek 


Ta część jest bardzo zbliżona 
dó edytora z ProTrackera. Od 
lewej strony widnieją tu informa- 
cje o numerze linii w ścieżce, 
następnie cztery ścieżki zawie- 
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Edytor instrumentów 














rające informacje o odegranej 
nucie, numerze użytego instru- 
mentu i przypisanym efekcie. 
Powyżej edytora ścieżek widnie- 
ją cztery identyczne bloki, w 
których możemy włączyć lub 
wyłączyć odtwarzanie ścieżki 
oraz określić numer ścieżki od- 
twarzanej na danym kanale (sic!). 
To ostatnie rozwiązanie pozwala 
sporo zaoszczędzić na rozmia- 
rach utworu (podobny pomysł 
zastosowano np. w StoneTrac- 
kerze). Tak naprawdę odtwarza- 
ny pattern definiowany jest w 
edytorze pozycji (górna część 
ekranu), zaś podstawą edycji są 
ścieżki, które w dowolnej kom- 
binacji możemy ustawiać na da- 
nej pozycji. Przykładowo w Pro- 
Trackerze zamiana dwóch ście- 
żek miejscami wymagała zdeli- 
niowania nowego patternu, w 
THX-ie wystarczy zmienić nume- 
ry ścieżek miejscami... 


Edytor pozycji 


w górnej części ekranu wi- 
dnieje edytorek łudząco polob- 
ny do rozwiązań znanych muzy= 
kom z czasów C-64. Do tego 
edytora możemy dostac się albo 
naciskając Return, albo klikając 
na nim myszą. Pierwsza kolum- 
na to numer pozycji, dalej znaj- 
dują się cztery bloki zawierające 
dwie cyfry. Pierwsza (decymal- 
na) to numer ścieżki odtwarza 
nej nadanym kanale, druga (jed- 
nobajtowa liczba heksadecyma|- 
na ze znakiem) - to transpozy- 
cja. Dzięki temu nie trzeba się 
bawić w transponowanie „ręcz- 
nie" ścieżek. Wystarczy jedynie 
określić parametr obok numeru 
ścieżki. 


Klawiszologia 


Rozkład „muzycznej klawiatu- 
ry” jest identyczny jak w Pro- 
Trackerze. Oto pozostałe klawi- 
szowe skróty THX-a: 

Prawy Alt - odtwarzanie utwo- 
ru, 

Prawa Amiga - odtwarzanie 
patternu. 

Prawy Shift - rozpoczęcie na- 
grywania. 

Spacja - zatrzymanie odtwa- 
rzania, przełączanie trybu edy- 
cji. 

F1-F5 - wybór jednej z pięciu 
oktaw. 

F6-F10 - przeskok do okre- 
ślonej pozycji w patternie 
(podobnie jak w ProTrackerze, 
ale zależnie od długości patter- 
nu). 

Tab - przeskok kursora do 
następnego kanału (z Shiftiem da 
poprzedniego), w edytorze utwo- 
ru - przeskok pomiędzy polami 
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parametrów. W wypadku kiedy 
kursor stoi na pozycji poleceń 
sterujących - Alt+Tab przesuwa 
kursor na pole nuty następnej 
ścieżki (podobnie Alt+Shift+Tab), 
CGtrl+Tab przesuwa kursor z do- 
wolnej pozycji na pole nuty w 
ścieżce na której stoi kursor. 

Return - przełączanie pomię- 
dzy edytorem ścieżek i edyto- 
rem pozycji. 

Lewy Alt+Y,X,C,V-włączanie/ 
wyłączanie ścieżek 0-3. 

Del -kasowanie nuty (wraz z 
poleceniem sterującym) na 
której stoi kursor (z lewym Altem 
- tylko nuty, z Shiftem - tylko 
polecenia sterującego) 

Lewy Shift+Return - wstawie- 
nie pustego pola przed nutą na 
której stoi kursor. 

Lewy Shift+Backspace - ka- 
sowanie nuty znajdującej się nad 
kursorem, zjednoczesnym prze- 
sunięciem poniższych nut o jed- 
no pole w górę. 

Del (klawiatura numeryczna) - 
kasowanie aktualnego instru- 
mentu. 

Ctrl+M - włączenie/wyłącze- 
nie trybu multi. 

Ctrl+kurser lewo/prawo - 
zmiana aktualnego instrumentu. 

Alt kursor lewo/prawo - zmia- 
na aktualnej ścieżki. 

Shift+kursor góra/dół - przy- 
śpieszenie przewijania patternu. 

Lewa Amiga+A - informacje o 
programie, 

Lewa Amiga+Q - wyjście z pro- 
gramu. 

Lewa Amiga+L - odczyt utwo- 
ru. 

Lewa Amiga+S - zapis utworu. 

Lewa Amiga+C - wyczyszcze- 
nie ścieżek/pozycji/instrumen- 
tów lub wszystkiego. 

Esc - przełączanie pomiędzy 
głównym ekranem a edytorem 
instrumentów. 

0-9 (klawiatura numeryczna) - 
wybór drugiej cyfry numeru in- 
strumentu. 

Enter+0-9 (klawiatura nume- 
ryczna) - wybór drugiej cyfry in- 
strumentu. 


Polecenia sterujące 
efektami 


Nie ma ich tak wiele jak w 
ProTrackerze, niemniej dla po- 
trzeb syntezy w zupełności wy- 
starczają: 

00x - ustawienie pierwszej 
Cyfry dla position jump. 

1xx - portamento up 

2xx - portamento down. 

3xx - tone portamento. 

5xx - tone portamento + volu- 
me slide. 

8xx - wykorzystywane do syn- 
chronizowania. 
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Wizytówka THX-a 


39xx - set SqureRelation 
(podobne do Sampleoffset). 

Axx - volume slide. 

Bxx - ustawienie drugiej i trze- 


nanie skoku (wszystkie wartości 
decymalne). 

Cxx - ustawienie głośności 
(C50-C90 - wszystkie ścieżki, 


C40 - standardowo). 
D00 - patternbreak. 
ECx - NoteCut (x - ramki). 
EDX - note delay (x - ramki). 
Fxx - tempo. 


Edytor 
instrumentów 


W górnej części tego ekranu 
widnieje gadżet MAIN, za pomo- 
cą którego możemy wrócić do 
głównego ekranu. Tuż obok - 
numer aktualnie edytowanego 
instrumentu. Edytor instrumen- 





THX Sound System pazier aaŁ! 


ciej cyfry position jump i wyko- | 


CAO0-CEO - performace list, COO- | 





Interru 


AĄLosd THx-Instrument 
Save THX-Instrument 
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tów został podzielony na trzy 
części - po lewej widnieje ze- 
staw podstawowych parametrów 
dżwięku, w środkowej części 
znajduje się mała ściągawka z 
poleceń sterujących i fal dżwię- 
kowych, po prawej stronie - per- 
formace editor. 


Podstawowe 
parametry dźwięku 


Na tę część składa się: 

VOLUME 0-64 - głośność, 

WAVELEN 4, 8, 10, 20, 40, 
80 - długość fali, 

Obwiednia głośności (ADSR): 

ATTACK 1-255 - liczba ramek 
attack. 

VOLUME 0-64 - głośność at- 
tack. 

DECAY 1-255 - liczba ramek 
decay. 

VOLUME 0-64 - głośność de- 
cay. 


t Control 


Delete THx-In=strument 


> Ia 


„BD 


Pull-down menu 








SUSTAIN 1-255 - liczba ra- 
mek sustain. 

VOLUME 0-64 - głośność su- 
stain. 

RELEASE 1-255 - 
mek release. 

VOLUME 0-64 - głośność re- 
lease. 

Vibratto: 

DELAY 0-255 - opóźnienie (w 
ramkach). 

DEPTH 0-15 - głębokość. 

SPEED 0-63 - szybkość. 

Sqare modulation: 

LOWER L. - 0-63 - dolny limit. 

UPPER L. - 0-83 - górny limit. 

SPEED 0-255 - szybkość (co 
n-tą ramkę modulacja). 


liczba ra- 


Performance 
Editor 


Zawiera wykonaną w iście 
trackerowym stylu możliwość 
edycji instrumentu. Na początku 
należy zdefiniować szybkość 
odtwarzania i długość ścieżki za 
pomocą parametrów SPEED (1- 
255, podobnie jak komenda Fxx) 
i LENGHT (0-255 linii). 

w Performance list wprowa- 
dzane nuty mogą być albo rela- 
tywne do nuty uderzonej na 
ścieżce, albo ustalone (określa 
to zapełniony kwadracik na pra- 
wo od nuty, przełącza się go kla- 
wiszem Return). Takie rozwiąza- 
nie jest bardzo wygodne, np. 
przy instrumentach perkusyj- 
nych, które w pewnym momen- 
cie cyklu odtwarzania Performan- 
ce list, MUSZĄ zostać uderzone 
odpowiednią nutą. Obok pliku 
nuty widnieje ścieżka określają- 
ca falę dżwięku - można wyko- 
rzystać następujące wartości: 

O - bez zmiany. 

1 - fala trójkątna. 

2 - fala piłokształtna. 

3 - fala prostokątna. 

4 - biały szum. 

Niestety niemożliwe jest połą- 
czenie dwóch przebiegów (np. fali 
piłokształtnej z prostokątną). W 
wypadku fali prostokątnej koniecz- 
ne jest użycie polecenia 3xx, okre- 
ślającego jej impuls. Poza pole- 
ceniem sterującym - 3xx wszyst- 
kie inne działają na podobnych 
zasadach jak w edytorze ścieżek, 
W Performance list możemy jed- 
nak jednocześnie przypisać jed- 
nej linii nie jeden a dwa efekty. 


Na zakończenie 


I to by było na tyle na temat 
THX-a, który obecnie doczekał 
się już wersji 1.27. Warto się 
skusić i ściągnąć ten program z 
Aminetu - chociażby po to, żeby 
posłuchać znakomitych utworów 
Pinka/Abyss. 
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PAOZZPEŻ NOZE KEEP DART Zz WZT Z AL TŻ odiza CZDBApiai 








NIE BĘDZIE JUŻ KLONIARZ 
PLUŁ NAM W TWARZ 
ANI Z NAS SIĘ NASMIEWAŁ 


Chyba już dorosłem. Dorosłem do tego, żeby przestać 
się jedynie bawić ProTrackerami (w różnych ich fanta- 
stycznych formach), a zacząć robić coś na poważnie. 


Tomasz Nidecki (tonid/anadune) 


to nie tylko z wykorzystaniem 
MIDI, do którego jak dotąd 
służył mi wiernie KCS Level 
Il (nigdy nie przekonałem się 
do Music-X czy Bars 8 PipeS), 
ale z wykorzystaniem naszej 
przyjaciółki do samodzielnego 
wydawania z siebie dźwięku... 

Niedobrze mi się robi, jak wi- 
dzę dawnych amigowych muzy- 
ków migrujących na PC. Słysza- 
łem już argumenty w stylu „4 
kanały już mi nie wystarczą” i te 
tłumaczenia do mnie nie prze- 
mawiają z dwóch powodów. Jako 
pierwszy powód mogę zacyto- 
wać opinię mojego kolegi (nie- 
gdyś Amigowca, teraz niestety 
wyemigrował na kupionego przez 
ojca PowerMAC-a, cały czas 
próbującego mnie przekabacić, 
mówiąc jaka to wspaniała ma- 
szyna. O tym, że kosztowała pię- 
ciokrotnie więcej, niż jego wy- 
służona A1 200, io wygodzie pra- 
cy na MacOSie... już nic nie 
wspomnę ), który twierdził oneg- 
daj, że sztuką jest komponowa- 
nie na czterech kanałach, bo jak 
ma się ich więcej do dyspozycji 
to zazwyczaj powstaje z tego je- 
dynie mętlik brzmień, a nie do- 
bry moduł. 

Drugim zaś powodem jest fakt, 
że nawet jeśli jest to prawda i 4 
kanały nam już nie wystarczają, 
to przecież Amiga też posiada 
oprogramowanie dające możli- 
wości komponowania z większą 
liczbą kanałów! Ja rozumiem, 
moduły trzeba odpowiednio przy- 
stosowywać, aby móc ich uży- 
wać w demach - dlatego wybiera 
się formaty takie jak: FastTrac- 
ker, ScreamTracker, itp. Ale 
Amiga wcale nie jest gorsza!. 
Dotąd mieliśmy tylko wysłużone- 
go Octameda, ale na szczęście 
jakiś czas temu pojawiła się nie 
tylko nowa (według mnie znacz- 
nie lepsza) wersja OctaMED-a 
(Octamed Sound Studio), ale i 
narzędzie, które, mam nadzieję, 


20 





zastąpi już niedługo wysłużone- 
go ProTrackera jako standard 
modułów wielokanałowych (choć 
autorzy muszą nad nim jeszcze 
trochę popracować, no i cena 
programu powinna zostać nieco 
obniżona). Chodzi oczywiście o 
Symphonie. 


Symphonie 


Może na początku drobne 
ostrzeżenie - Symphonie to nie 
zabawka. Na gołej Amidze 1200 


PWIE PEGLONIA W Le 12 wez wy ja I) ». 
ser army ugi sa-ee 








można zapomnieć o jakimkol- 
wiek korzystaniu z tego progra- 
mu. Tu przyda się co najmniej 
Blizzard 030, a największy kom- 
fort pracy to „duża” Amiga z co 
najmniej 040-25 MHz i kartą gra- 
ficzną, jako że ekran Symphonie 
to jeden wielki mętlik przyci- 
sków, suwaków, itp. Mówimy tu 
o poważnym zastosowaniu na- 
szej przyjaciółki, a nie © zaba- 
wie. Myślenie o wykorzystaniu z 
pomocą Symphonie gołej A1 200 
do komponowania to tak, jakby 
ktoś chciał do komponowania 





muzyki na PC używać AT z Her- 
culesem (na którym, tak na mar- 
ginesie, praktycznie nie da się 
uruchomić żadnego pecetowe- 
go trackera). Ale tfu, odejdźmy 
może od niebieskich tematów i 
skoncentrujmy się na tym co 
najważniejsze, to znaczy jak to 
działa | co to może. 

Pierwsze zaskoczenie to pro- 
gramowe DSP. Każde wytrawne 
ucho dozna olśnienia, słysząc 
wielką różnicę w jakości modułu 
którą daje dołożenie do niego 


tem i: tree Iza 


np. efektu echa. Jednakże aby 
działało to sensownie, potrze- 
bować będziemy naprawdę moc- 
nego procesora, albowiem 16 
kanałów z wykorzystaniem DSP 
powoduje spore problemy z po- 
ruszaniem myszką. 

llość kanałów dostępna w 
Symphonie prawdę mówiąc mnie 
nie zaskoczyła, albowiem już 
wcześniej odtwarzałem moduły 
wielokanałowe takie, jak: .XM 
czy .S3M na DeliTrackerze (ja- 
kież to było zaskoczenie, kiedy 
się okazało, że moja wysłużona, 





8-bitowa, czterokanałowa Paula 
daje znacznie wyższą jakość 
dżwięku niż perfidny klon Sound- 
Blastera pod Cubik Playerem!). 
Jednakże 256 kanałów to nie 
bagatela (!). Z pewnością nie 
będzie już narzekania, że nie ma 
kanału na dodatkowe efekty per- 
kusyjne. 

Użytkownicy Symphonie uty- 
skują często na niesamowitą 
wprost gęstwinę przycisków na 
ekranie. Jest to, owszem, na 
pierwszy rzut oka trochę prze- 
rażające, szczególnie dla osób 
przyzwyczajonych np. do Pro- 
Trackera (ci, którzy mieli do czy- 
nienia z wcześniejszymi wersja- 
mi OctaMED-a na pewno nie 
będą aż tak wystraszeni). Ma to 
jednak swoje dobre strony. Otóż 
bez zaglądania do instrukcji (no- 
tabene niewiele by to dało, al- 
bowiem jest ona napisana w 
dość nieprzyjaznym dla mnie 
języku - niemieckim) byłem w 
stanie, po około godziny eks- 
perymentów, napisać sensow- 
ny moduł z efektami! Pamiętam 
moje pierwsze godziny spędzo- 
ne przy ProTrackerze, poświę- 
cene zapamiętywaniu wszelkich 
kombinacji klawiszy i kodów 
efektów. Tego można uniknąć 
korzystając z Symphonie, acz- 
kolwiek należy przyznać, że za- 
awansowany użytkownik znacz- 
nie szybciej skorzysta z kombi- 
nacji klawiszy niż z przycisków 
na ekranie. 

Symphonie ma jednak sporo 
wad. Po pierwsze - jesteśmy 
zmuszeni do korzystania z Pauli, 
ewentualnie ze specjalnej karty 
sprzedawanej wraz z profesjo- 
nalną wersją Symphonie (nie ma 
sterowników do innych kart 
dźwiękowych do Amigi, ani ste- 
rownika AHI). Po drugie - Sym- 
phonie nie importuje jak na razie 
obcych formatów i nie ma też 
żadnych zewnętrznych odgrywa- 
rek do formatu, jaki wykorzystu- 
je ten tracker. Po trzecie - Sym- 
phonie nie przewiduje współpra- 
cy z MIDI. 


MAGAZYN AMIGA 7/1897 


MUZYKA 





Octamed 
Sound Studio V1 


Wszystkich powyższych wad 
jest pozbawione najnowsze dzie- 
ło Teijo Kinnunena, czyli Octa- 
med Sound Studio. Choć pro- 
gram jest już na rynku od ponad 
pół roku, jakoś niewiele o nim 
słychać, a szkoda. 

Octamed S$.8. to bardzo roz- 
budowana machina, której 
mówiąc szczerze jeszcze nie uda- 
ło mi się zgłębić, bowiem ma bar- 
dzo duże możliwości. Zachwyca 
wprost możliwość bezpośredniej 
współpracy z kartami takimi, jak: 
Toccata czy Delfina DSP. Możli- 
wość importu modułów w forma- 
tach 83M i XM to następny krok 
do przodu. Octamed Sound Stu- 
dio także dobrze daje sobie radę 
z importem formatu MID, co po- 
zwala na szybkie przejścia np. z 
Music-X czy KCS Level II na Octa- 
meda, choć może to wymagać 
jednak paru zmian w utworze po 
jego zaimportowaniu. 

Niestety, każda róża ma swoje 
kolce. Jak twierdzi w swoim Ili- 
ście do użytkowników na Inter- 
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necie Teijo Kinnunen, Sound 
Studio V1 to ostatnia wersja tego 
programu na Amigę, następne 
będą napisane na klona! Kiedy to 
przeczytałem, myślałem, że do- 
stanę zawału. Następny dobry 
programista nas opuszcza (nie 
mam ochoty komentować, jak ma 
się do tego powszechne pirac- 
two Octameda i mówić - a dobrze 
nam tak...). Mam nadzieję, że 


tak łatwo od Amigi nie odejdę. 


Osiołkowi 
w żłoby dano? 


Teijo zmieni jeszcze zdanie. Po- 
wiem więcej - liczę na to, bo ja 


Akurat w moim przypadku nie. 
Ponieważ podjąłem mocną decy- 
zję nie opuszczać Amigi, zdecy- 





dowałem się na zakup karty 
dźwiękowej do naszego kompu- 
tera (na co koledzy niebiescy za- 
reagowali silnym pukaniem się w 
czoło, po usłyszeniu ile pienię- 
dzy mam zamiar na to poświęcić 
- ale do nich często jeszcze nie 
dociera, że Delfina DSP, którą 
wybrałem, to nie marny klon So- 
undBlastera, czy jakiś tam Gra- 
vis, tylko profesjonalna karta 
dźwiękowa klasy Turtle Beach czy 
wyższej). Mam zamiar użyć ją rów- 
nolegle z instrumentami MIDI, co 
pociąga za sobą jednoznaczny 
wybór, przynajmniej dla mnie - 
Octamed Sound Studio. Osoby, 
które pragną jednak pozostać 
przy Pauli i komponować mniej 
profesjonalnie, aczkolwiek nie 
będą już narzekać na to, że bra- 
kuje im kanałów - zachęcam do 
przyjrzenia się Symphonie (na 
Aminecie są dostępne wersje 
demo, gdzie zablokowany jest 
zapis, lecz są też wersje demo 
gdzie mamy jedynie 16 kanałów, 
za to moduł może być zapisany!). 
Według mnie oba programy po- 
wodują, że nie będzie już klo- 
niarz pluł nam w twarz i z nas się 
naśmiewał. 





SPRZEDAM 


A600, | MB RAM, zielony monitar, 70 dyskietek 
(w tym oryginalne gry i programy), mysz, literatu- 
m. Cena: 650 zł. Adres: REBAIN Mareż, TO- 
RUŃ, tel (056) 645-55-73 [p] 


Amiga CD32, 4 płyty CD, ProModule, zewnętrz. 
pa stacja dyskietek, 100 dyskietek, klawiatura, 
mysz. joypad, joystick, Exeratura oraz manitor 
10848. Stan bdb, Cena; 1599 zl. Drukarka Ofivet- 
U DM 105-5 (Figlowa), kołoe, oprogramowanie, 
polskie znaki, kabie. Stan bdb. Cens: 399 zi. 
Adres: PREJSNER Pawel, ul. Mickiewicza 22/ 
31, 38400 KROSNO, tel (013) 4125648 [p] 


Amiga CDTY, | MB RAM, przełącznik CDTV/ 
ASI, monitor 10645 (w czarnym kolorze), płyta 
CD (Demo II), 60 dyskietek, pudełko na dyskiet- 
ki. Stan bdb, Cena: 1260 zl. Adres CZUPRYŃ- 
SKI Andrzej, ul Reja 54A/3, 16400 SUWAŁKI, 
„tel. (067) 67-39-68 w godz. 17:00-2200. [e] 


A120, HDD 540 MB, CD-ROM 4x Parasonic, 
mosżtor mono 14" SVGA, oprogramowanie | 
literatura. Cena za całość ok 1700 zł. Adres: 
RUKSZA Paweł, ul Dubois 16, 73.300 ŁOBEZ, 
tel (0923) 74-425 wieczorem [e] 


A1200, kilka programów. Cen: 850 zł. Adres: 
SZUSTER Mariusz, Osiedle Jagiellońskie 25/10, 
62-200 GNIEZNO, tel. 26-85-23. [pl 


Amóga 4000/0401/ 14 MB RAM, HDD 840 MB 
(Cwiar), FDHD, Teżetext (zewnętrzny HDP), 
monitor 10845, modulator, adaptor VGA. Cenk 
+49 a. Adres: KOSIDŁO Klaudiusz, ul. Kazi- 
mierza Wielkiego 75/4, 50077 WROCŁAW, tel 
0601 - 747 - 898. [e] 


Karta graiczna Piccolo SD-64, 4 MB VRAM. | 


Cena: 999 z, Adres; Pan PASIEWICZ, tel. (022) 
6415347, [p] 


225 czasopism komputerowych między innymi: 
Bajtek (56 mamerów), Top Secret (36), Secret 
Service (45), Świat Gier Komputerowych (41), 
Computer Studio (9), Gambier (8), Komgużer 
(7) Gelda Kampuler (10) i kilkanaście innych 
(MA, ACS, PCKurier). Cena; komplet 150 zł, 
Cena wybranych zestawów (np. Gamtblera + Top 
Secret) do uzgodnienia. Adres: TRUSZ Marcin, 
ul. Sienkiewicza 2/13, 23.400 BIŁ GORAJ, tel (0- 
84) 86-15-11 po 1500. [p] 
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Regulamin 


1. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 


2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem - do listu z 
treścią należy dołączyć kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 000) za 
każde ogłoszenie, na konto: 
LUPUS Sp. z o.o., 
00-739 Warszawa 
ul. Stępińska 22/30 
PKO BP IX o/Warszawa, 


rk 10201097-318121-270-1-111 


3. Od opłaty zwolnieni są WYŁĄCZNIE prenumeratorzy, razem z 
treścią ogłoszenia powinni podać numer prenumeraty zamie- 
szczony na nalepce adresowej (AM|-xxxx). Prenumerator ma pra- 
wo zamieścić tylko jedno bezpłatne ogłoszenie w danym nume- 
rze. 


4. Ogłoszenia ukazują się w czterech rubrykach: SPRZEDAM, 
KUPIĘ, WYMIENIĘ, NAWIĄŻĘ KONTAKT. 


5. Ogłoszenia w rybryce SPRZEDAM MUSZĄ ZAWIERAĆ CENĘ i 
nie mogą być to ogłoszenia dotyczące działalności gospodarczej 
(kogoś, kto produkuje, wydaje czy pośredniczy w handlu; dotyczy 
to także programów public domain i shareware!). Ogłoszenia 
niezgodne z wymienionymi ograniczeniami nie będą zamieszcza- 
ne, a pieniądze za nie wpłacone przepadną na rzecz Wydawnic- 
twa. 


6. Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać wyszcze- 
gólniony obszar zainteresowań oraz adres ogłoszeniodawcy. 

7. Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść ogłoszeń, ani 
za skutki z nich wynikające. 

8. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek „GIEŁDA AMIGI" 
9. Redakcja zastrzega sobie prawo ingerencji w formę ogłosze- 


nia.Wszelkie sprawy związane z giełdą można także załatwić w 
siedzibie redakcji. 





Archtenine numery MA (wszystkie od 92 do 77 
roku), Gambiler (wszystkie mamery od 94 do 97 
raku) po 2 zł za sztukę. Płyty CD muzyczne „The 
Prodigy” (dwie pierwsze ) po 102! za srtukę. Płycy 
na CD-ROM: „Demo I” (10 zł), 17 Bit Phase 4 
(30 zł) aryginaty (nawe x Super Memo v.2.0 (20 
14), Amisufer (5 zi), Głobal Effect (15 zł), Ame 
zizą Spiderman (5 zł). Grupa SCUM poszukuje 
ludzi do współpracy, tylko koderzy (sssembier) | 
graficy 2D. Adres: CIERPIAŁ Dariusz, ul. Barr 
kawa 7/15, 42-250 BLACHOWNIA, tel. (034) 
27-18-28. |e] 
ZAMIENIĘ 


AŚ - Tower - HD, klawiarara PC lub od A 1200 
lafinitiv, 2 MB RAM z zegarem, Kickstart 2.1, 
WB 2.1 PL, dysk twardy 2.3”, dyskietki instalacyj- 
ne HD, oprogramowanie zarnienię nic A2000. 
Kupię wszystkie nuznery Aznigowca oruz ksążkę 
„Dełure Paimi w ćwiczeniach” 5.W. Adres RY- 
BICKI Maciej, ul. Norwida 1/44, 87-300 WRO- 
CŁAWEK, tel. (054) 34-21-24 od godz. 500- 
13:00. [e] 


A1200 w abedawie Tower Micronika, zasilacz 
200 W, płyta ze slatami Zorro II, stacja FDD, 
twardy dysk 80 MB, interfejs do podłączenia 2 
stacji dyskietek, Interfejs ra 4 urządzenia IDE, 
CD-ROM 24, 3 płyty kompakty na: A3000, 2 MB 
Chip RAM, HDD 52 MB. Kiekstart 2.04 lub 3.0 
w kościach (nie ładowany z dysku). Oferty proszę 
kierować pod wóresem: DOGODA Darek, ul. 
Grójecka 78/18, 02359 WARSZAWA. [e] 
NAWIĄŻĘ KONTAKT 

Nawiążę kontakt z amigowcazni ze Świebodzic i 
okolic, celem wymiany gier, programów i do- 
świadczeń. Adres MARCINKOWSKI Rado- 
słnw, ul. Chrobrego 74/3, 58-160 ŚWIEBODZI- 
CE. [pl BIPA 


Bardzo pilsżę poszukuję różnych programów do 
komunikacji i obsługi €-64 na Amidze, Pasiadam 
A500, I MB RAM i przełącznik Ksekstartów 1.3/ 
3.1. Wszystkie oferty mile widziane. Adres: KO- 
WALSKI Dariusz, Oś. Otrzei bl2/308, 97-400 
BEŁCHATÓW. 


Szukamn amigowców chętnych do pracy pezy 
tworzeniu gry, Potrzebny koder (zssembier), grz- 
fik i muzyk. Adres: BUDNIK Rafae!, ul. Lidka 
52, 81-533 GDYNIA ORŁOWO. [e] 
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MUZYKA 


MaXyM, Casyopeya 


o tej pory używamy sta- 

rych programów, anieste- 

ty potrzeby rosną. Docho- 

dzi do tak paradoksalnej 
sytuacji, że muzyk sam sobie po- 
winien być także koderem i pi- 
sać odpowiedni soft. 

Takim jest właśnie Extend - 
autor opisywanego także w tym 
numerze Multera. Kolejnym jego 
dziełem (w dziedzinie softu) jest 
tytułowy Modulelnfo - program 
do optymalizacji modułów trac- 
kerowych. 

Oferuje on szereg opcji, które 


autor podzielił na trzy grupy: in- | 


formacyjną, funkcyjną oraz opty- 
malizacyjną. Program (w wersji 
1.5e) jest w pełni anglojęzyczny 
(łącznie zwbudowanym helpem), 
jednak posiada dokładną instruk- 
cję w naszym rodzimym języku 
(w postaci guide'a). Z tego też 
powodu pominę szczegóły, za- 
rysowując tylko możliwości pro- 
gramu. 

w skład grupy informacyjnej 
wchodzą opcje umożliwiające 
zorientowanie się w statystyce 
użytych sampli, patternów (tak- 
że ich rozkładu w module), pole- 
ceń. Program podaje informacje 
o możliwościach użycia Finetu- 
ne'ów oraz czy dany moduł może 
być użyty jako NoiseTracker 
Module (ważne dla programują- 
cych w Amosie). Ilustracja nr 2 
przedstawia informacje o przy- 
kładowym module. 

Grupa funkcji oferowanych 
przez program jest znacznie bo- 
gatsza. Można zażyczyć sobie 
interpretacji komendy Bxx(") na 
potrzeby formatu NT czy zlikwi- 
dowania znaku M.K (ma utru- 
dniać rippowanie, choć wiemy, 
że już od dawna programy wyci- 
nające mody radzą sobie z tym 
bardzo sprawnie). Program po- 
trafi zlokalizować pozycje wystę- 
powania w module inicjacji sam- 
pli, których nie ma (lenght=0) i 
zamienić je na „zerowe” sample 
o długości 20 bajtów (eliminuje 
to niekiedy uciązliwe piszcze- 
nie). Świetnymi opcjami są: za- 
miana poleceń EAx i EBx na Cxx 
a także korekcja poleceń, źle 
odtwarzanych przez PT w nie- 
których sytuacjach. Ta ostatnia 
funkcja umożliwia także popra- 
wienie muzyka, który w przypły- 
wie weny twórczej mógł zapo- 
mnieć o niektórych szczegółach 
technicznych, jak np. o zdefl- 
niowaniu parametru wibrata (4xy) 
przed użyciem komendy Gxy. 
Poza operacjami na zapisie są 
także dostępne modyfikujące 
sample. Począwszy od bardzo 
łatwej edycji ich nazw, poprzez 
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MODULE 
INFO V1.5E 


_ Amigowi muzycy zawsze byli pokrzywdzeni a to przez 
ignorancje producentów sprzętu (4 kanały po 8 
bitów od 85 roku!!!), a to przez producentów 

oprogramowania. 


przesłuchiwanie, aż po efekty 
typu SMOOTHING, UP SAMPLE 
(z uwzględnieniem zmiany para- 
metrów zapętlenia i ewentualnej 
komendy 9xx) oraz X-AMPL, O0- 
AMPL, CUT-B-0 i UPADOWN 
SAMPLE. Te cztery ostatnie 
atekty mogą (i zwykle to czynią) 
pogorszyć jakość dżwięku, ale 
umożliwiają dużo lepsze upako- 
wanie modułu. Warto też zauwa- 
żyć, że algorytmy resamplingu 
są o niebo lepsze od tych stoso- 
wanych w ProTrackerze. Bardzo 
pożyteczną funkcją jest też MAX 
VOLUME - choć możliwość jej 
użycia występuje dość rzadko. 
Ma ona za zadanie, o ile to moż- 
liwe, pogłośnić moduł (sample) 
do wartości maksymalnej. 

Pozostała jeszcze do opisa- 
nia grupa możliwości programu 
odpowiedzialna za optymalizację 
modułu. W jej skład wchodzą: 
usuwanie nieużywanych sampli, 
części sampli znajdujących się 
za zamknięciem pętli, zerowych 
bajtów na końcu sampli a także 
usuwanie patternów nieużywa- 
nych. Wśród tych opcji progra- 
mu brakuje mi przenumerowy- 
wania patternów tak, aby wystę- 
powały w module w kolejności 
rosnącej (oczywiście pomijając 
te, które się powtarzają). Moduł 
mógłby wtedy wyglądać na „prze- 
myślany i zaplanowany”. 

Jakby tego było mało, Modu- 
lelnfto umożliwia zgranie raportu 
o obrabianym module (plik 
ASCII), który zawiera informacje 
o module idokonanych zmianach 
optymalizacyjnych. Ponadto w 
pliku znajduje się spis nazw uży- 
tych sampli oraz statystyka ich 
wykorzystania w poszczególnych 
patternach. 

Całość jest oprawiona sympa- 
tyczną szatą graficzną (rys.1) 

















autorstwa Axela D. i zakodowa- 
na w Amosie. Posiada możliwość 
konfiguracji zarówno ogólnych 
własności programu, jak i poje- 
dynczych, bardziej rozbudowa- 
nych funkcji. Jest to rewelacyj- 
ny program dla muzyków tworzą- 
cych moduły, mogący wyręczyć 








ich w niektórych żmudnych czyn- 
nościach. Właściwie nie ma on 
wad! Pracuje szybko, pewnie i 
niezawodnie - znając autora był 
on męczony całymi nocami. Ale 
brakuje mu np. obsługi modów 
100-patternowych (możliwe, że 
gdy czytacie te słowa ta uwaga 
jest już nieaktualna - jak obie- 
cał XTD). Chciałoby się także, 
aby Modulelnfo pracował z „mul- 
tichannelami". Niestety jak 
stwierdził XTD, wersji dla modu- 
łów wielokanałowych raczej nie 
będzie. 

Program mimo swej niewątpli- 
wej wartości jest rozprowadzany 
właściwie za darmo. Autor suge- 
ruje, że w razie przydatności pro- 
gramu można mu wysłać swoje 
moduły lub/i 2 PLN. Sądzę, że 
warto. 

(©) Zakładając, że Czytelni- 
kiem tego tekstu jest osoba zna- 
jąca podstawy pisania muzyki w 
PT, pozwoliłem sobie na korzy- 
stanie z symboli/ poleceń PT bez 
objaśniania ich znaczenia. Po- 
zostałych (zainteresowanych) za- 
praszam do przestudiowania ory- 
ginalnego HELP-u ProTrackera - 
najlepszego zbioru informacji o 
tymże programie. 


PROTRACKER 


Wydawnictwo HELION zasypuje ostatnio swoich Czy- 
telników pokaźną porcją literatury na temat Amigi! 


VQyager 


ofercie wydawniczej 
znajdziemy między in- 
nymi Mobiusową poga- 


wędkę na temat magii | 


sygnału, podręcznik dla użyt- 
kowników A600, a także opis 
AsmOne'a. Kolejna wydana w 
tym cyklu książka to „ProTrac- 
ker” Marka Binkowskiego. 
Podręcznik ten to dosyć ob- 
szerny przewodnik po najbardziej 
chyba rozpowszechnionej wersji 
ProTrackera - v 2.3. Rozpoczyna 
go przydatna niemal każdemu 
dawka porad praktycznych i teo- 
rii, wtym informacje o przetwarza- 
niu analogowo-cyfrowym i cyfro- 
wo-analogowym, wyszczególnie- 
nie zalet i wad dźwięku cyfrowe- 
go, porady natemat procesu sam- 
plowania dźwięku a także infor- 
macje o źródłach sampli. Najob- 
szerniejszą część podręcznika 
stanowi opis samego programu, 


w którym krok po kroku omówio- 


no wszystkie ekrany, gadżety, 





PLIST, operacje edycyjne, dys- 
kowe, zarządzanie samplami i ich 
przetwarzanie, preferencje, kla- 
wiszologię - innymi słowy wszyst- 
ko to, co początkującemu użyt- 
kownikowi jest niezbędne do pra- 
cy za pomocą tego programu. W 
osobnym rozdziale omówiono 
symboliczny zapis nutowy stoso- 
wany w ProTrackerze oraz wy- 
szczególniono (wraz z przykłada- 
mi) wszystkie polecenia sterują- 
ce. W kolejnych rozdziałach znaj- 
dziemy porady praktyczne doty- 
czące tworzenia listy instrumen- 
tów, przetwarzania sampli, mani- 
pulowania tempem. Bardzo cie- 
kawym dodatkiem jest wprowa- 
dzenie w świat nut, czyli wszystko 
to, czego potrzebujemy by zrozu- 
mieć, a następnie swobodnie po- 
sługiwać się zapisem nutowym. 
Zadacie pytanie - po co to komu? 
Przyznam, że przydaje się. Ja sam, 
po paru długich latach nauki gry, 
dzięki zapisowi nutowemu mogę 
swobodnie przenosić zapis „par- 
tytury” na zapis ProTrackera... i 
na odwrót. Podręcznik wieńczy 
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FEREEROTENIEZCETY I ROT ATYDTP U. 


MaXyM / Casyopea 


utorem pierwotnej wersji 

tego programu jest Lance 

Norskog. Natomiast wyli- 

czenie wszystkich osób 
mających wkład w obecną wer- 
sję (3.3) mija się z celem, gdyż 
„jest tego parędziesiąt sztuk”. 
Wypada jednak podać do pu- 
blicznej wiadomości, że autorem 
tejże wersji na Amigę jest David 
Champion. 

Program znajduje się na Ami- 
necie w katalogu mus/edit w 
wersjach dla Amig z proceso- 
rem dowolnym (MC 68000), z 
ww. plus koprocesor matema- 
tyczny 68881/68882, oraz dla 
020-tki z i bez FPU. Przy tym 
autor zaznacza, iż posiadacze 
procesorów 030 i lepszych po- 
winni korzystać z wersji dla 
020. 

W archiwum można znależć 
dokładną dokumentację (w jedy- 
nym słusznym języku - angiel- 
skim) w postaci zwykłego tekstu 
i AmigaGuide'u a ponadto źródła 
unixowego oryginału |ak i imple- 
mentacji amigowej dla SAS/C 
(v.6). 


kilka interesujących informacji o 
tym, jak tworzyć sekwencje, 
sztuczce wykorzystywanej do two- 
rzenia dźwięku 14-bitowego itp. 

Oczywiście na końcu książki 
widnieje kilka dodatków, w tym 
podręczny słowniczek, pokażny 
wydruk przykładowego utworu 
(moim zdaniem nie oddającego 
możliwości tkwiących w polece- 
niach sterujących), informacje 
o zapisie heksadecymalnym, które- 
90 znajomość podczas pracy z Pro- 
Trackerem jest bardzo przydatna, 
Pliki konfiguracyjne i inne związa- 


ne z pracą programu, tłumaczenia 


komunikatów ProTrackera oraz 
skrócona „rozpiska” poleceń ste- 
rujących ProTrackerem. 
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DŹWIĘK 


Zadaniem programu jest kon- 
wersja sampli dźwiękowych pomię- 
dzy różnymi formatami z możliwo- 
ścią zmiany częstotliwości prób- 


odtwarzania (mono/stereo/qua- 
dro)atakże dodanie kilku prostych 
efektów. Niestety, ponieważ jest 
to implementacja unixowa, pro- 
gram nie posiada interfejsu gra- 
ficznego. Użytkownicy sąwięc ska- 
zani na shella. A oto składnia SOX- 
| awrazz krótkim opisem jegoomcji: 








ker" to znakomity podręcznik dla 
początkujących muzyków, boga- 
te omówienie wszystkich, nie- 
zbędnych do pracy cech i narzę- 
dzi ProTrackera. W każdym razie 
książka warta jest swojej ceny. 
Co prawda aż prosi się, żeby do- 
łączyć do niej dyskietkę z przykła- 
dami, samplami i samym ProTrac- 
kerem, i poprawić terminologię 
(np. strona = pattern). Zauważy- 
łem także poważny błąd meryto- 
ryczny, powstały raczej z winy 
korekty, Otóż w jednym z pierw- 
szych rozdziałów czytamy: 
„Ośmiobitowa zmienna może 
przyjmować wartości od 128 do 
127 [...]" No cóż, tym razem za- 
brakło minusa... ProTracker ma 
już ładnych parę lat i do najwybit- 
niejszych obecnie osiągnięć w 
dziedzinie edytorów dźwięku nie 
należy. Szkoda, że ten podręcz- 
nik pojawił się tak późno, w cza- 
sach, gdy użytkownik Amigi pra- 
cuje już na takich programach jak 
Octamed Sound Studio, czy Sto- 
neTracker. Dobrze jednak, że w 
ogóle tak obszerne omówienie 
ProTrackera zostało wydane. 








UA „ProTracker” 
UG Marek Binkowski 
Wydawca: Wydawaictwo lielion 
| Liczba stron: JEĄE) 
LH 153 


kowania (sample rate), systemu | 


Reasumując: książka „ProTrac- | 














Z UNIX-A 


S0X - Sound Exchange to malutki programik rodem 
z maszyn unixowych. Przydatny każdemu, kto potrze- 
buje dokonać prostych operacji na samplach. W 
szczególności samplach długich - nie mieszczących 
_ się w RAM-ie, np. ściąganych bezpośrednio z CDDA. 


SO%X  [Generaloptions]j [Forma 
tOptions] zcurce_file (Forma 
tóptions| destinatioń file 


[£ffect (EffectOptiong]] 

Na GeneralOptions składają 
się: -V powodujący drukowanie 
informacji o każdym kroku wyko- 
nującego się programu, oraz -v 
volume, gdzie volume to liczba 
determinująca zmianę głośności 
obrabianego sampla. Wartości z 
przedziału od 0.0 do 1.0 powo- 
dują zmniejszenie amplitudy, na- 


tomiast większe od 1.0 - jej zwięk- - 


szenie (skala logarytmiczna). 

FormatOptions służą do zdefi- 
niowania formatu pliku tak żródło- 
wego, jaki docelowego, gdyż SOX 
rozpoznaje sample automatycznie 
tylko po rozszerzeniu pliku, Po 
parametrze -t należy zadeklaro- 
wać się najeden z formatów: AIFF, 
AU, HCOM, SF, VOC, SMP iRAW. 
W wypadku tego ostatniego nale- 
ży dodatkowo podać: częstotli- 
wość próbkowania -r (SampleRa- 
te) oraz rodzaj pliku RAW: 

-8, -U, -U lub -A (arytmetyka z/ 
bez znaku/A-Law/A-Law(")) oraz 
-D, -W, -1, -f, -d, -D, które ozna- 
czają kolejno rozdzielczość sam- 
pla 8, 16, 32 bity i 32, 64, 80 
bitów zmiennoprzecinkowo. 

Ponadto dla pliku docelowego 


można dodać opcje: -c, której | 
parametr będący liczbą 1, 2, 3 | 


lub 4 determinuje ilość kanałów 
dźwiękowych, oraz -x, mającą za- 
stosowanie w plikach formatu 
XINU, gdzie przy rozdzielczo- 
ściach bitowych 16 i 32 wystę- 
puje zamiana miejscami bajtów w 
słowie. Powoduje ona przywróce- 
nie właściwej wszystkim innym 
formatom kolejności. 


Jak sądzę, nikt nie będzie miał ( 


wątpliwości co do source- I de- 
stination_file, Przejdźmy więc do 
efektów i ich opcji. Parametrem 
Effect może być jedna z następu- 
jących nazw (wraz z opcjami): 

= copy - ustawiona defaultowo, 
jeśli nie wykonujemy żadnej czyn- 














MUZYKA 


ności zmieniającej częstotliwość 
próbkowania; 

- rate - ustalana defaultowo, 
jeśli częstotliwości próbkowania 
sampla wejściowego | wyjścio- 
wego są różne; służy do zmiany 
samplerate przy czym wprowa- 
dza dość znaczne szumy; 

= avg - zamienia sample quadro 
i stereo odpowiednio na stereo i 
mono; 

- stat - wyświetlenie statystyki 
dotyczącej sampla; 

= echo [delay1 vol1 delay2 vol2 
„.] - dodanie do obrabianego 
sampla prostego echa przez po- 
danie parametrów delay w sekun- 
dach ivol jako liczby z przedziału 
od 0.0 do 1.0 dla kolejnych 
„odbić”; 

- vibro speed [depth] - nałoże- 
nie na próbkę sinusoldalnej ob- 
wiedni głośności z możliwością 
definiowania jej częstotliwości 
(speed) w Hz i „głębokości” (z 
przedziału 0.0 do 1.0-def: 0.5); 

- lowp i highp to kolejno filtr 
dolno- i górno przepustowy. Oba 
posiadają logarytmiczną charak- 
terystykę a jako parametr należy 
podać częstotliwość odcięcia; 

- band [-n] center [width] - cie- 
kawy operator, filtrujący logaryt- 
micznie po obu stronach często- 
tllwości środkowej (center). W 
wypadku podania parametru 
width (Hz) amplituda częstotliwo- 
ści „oddalonej” od środkowej o 
tę odległość będzie ustalona na 
poziomie 50% i dalej filtrowana; 

- reverse - odwrócenie sampla 
„w poziomie”. Da to potem efekt 
grania od tyłu. 

Efekty to już wszystkie. Należy 
jednak zaznaczyć, iż „w jednym 
przebiegu” można wykonać na 
samplu tylko jeden efekt. Działa- 
nie programu, jako napisanego w 
C, nie jest błyskawiczne. Na 
szczęście nie jest też koszmar- 
nie wolne. Bardziej poważną 
wadą jest jakość sampli po obrób- 
ce. Wykorzystanie prostych al- 
gorytmów umożliwiło znaczne 
przyspieszenie pracy programu, 
niestety za cenę zwiększenia szu- 
mów. Nie należy się jednak zała- 
mywać. Używane przez wszyst- 
kich trackerowców efekty zaim- 
plementowane w ProTrackerze są 
pod tym względem jeszcze gor- 
sze. 

Obok tych wad mamy podsta- 
wową zaletę SOX-a: wszystkie 
operacje są wykonywane bezpo- 
średnio na plikach (bez buforo- 
wania całych sampli w pamięci). 
Umożliwia to obrabianie sampli 
dowolnej długości nie niepoko- 
jąc się o małą ilość pamięci RAM. 

(*) A-Law i A-law to dwa mię- 
dzynarodowe standardy logaryt- 
micznego kodowania sygnałów, 
wykorzystywane m.in. w USA. 
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V0yager 


bsługuje on jedynie czte- 
ry ścieżki, w których cza- 
sami trudno się „zmie- 
ścić”. Prób stworzenia 
nowego edytora, który pozwa- 
lałby tworzyć utwory na więcej 
niż czterech kanałach było wie- 
le. Prekursorami był: Oktalyzer, 
StarTrekker, TFMX, czy znany 
do dziś OctaMED. Co pozostało 
na polu boju? Octamed Sound 


STOWETRACKER 1.26 
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Studio v1.03 - będący „kombaj- 
nem do wszystkiego”, Art of No- 
ise, MusicLine Editor - oba te 
programy cechuje połączenie w 
jedno syntezy i sampli i tworze- 
nie „złożonych” instrumentów, 
na podobnych zasadach jak w 
TFMX-ie; polski Digi Booster i 
nieco mniej znany StoneTracker. 

Dlaczego warto zainteresować 
się tym ostatnim programem? Po 
pierwsze nie każdy jest przyzwy- 
czajony do OctaMED-a (bądź 
Quadra Composera), który wie- 
lu użytkowników odstrasza swo- 
im systemowym GUI. Po drugie - 
pośród klonów SoundTrackera 
(nie licząc przestarzałego już 
StarTrekkera) właściwie o ośmiu 
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ZORIAE, FEI ÓW BZ RODOWE RK KO 


STONETRACKER 
V1.26 (cz. 1.) 


Mimo że ProTracker v2.23 to całkiem zacny kawa- 
łek edytora do tworzenia muzyki ma jednak jedną, 
podstawową wadę. 


EZ DE 





kanałach można pomarzyć. 
Owszem - pojawił się już Pro- 
Tracker 4.0, który jedyne co 
potrafi zrobić na ośmiu ścież- 
kach to skutecznie się zawiesić, 
nie mówiąc już o tym, że PT 4.0 
to kontynuacja seriiPT 3,15, nie 
przez wszystkich lubiana. Jest 


jeszcze MusicLine Editor, który - 
obok niesamowitych możliwości 
w zakresie manipulowania dźwię- 
kiem - ma edytor, do którego do- 
syć trudno się przyzwyczaić. 

Art of Noise to z kolei produkt 
komercyjny, który właśnie dzię- 
ki swojej „komercyjności" nigdy 
nie zyskał sobie zbyt dużej po- 
pularności. Cóż bowiem można 
zdziałać na wersji demo, która 
ma zablokowaną możliwość za- 
pisywania? 

Ale... podobnie ma się rzecz z 
StoneTrackerem. Na serwerach 
aminetowych od dawna leży ar- 
chiwum z wersją demo 1.25, 
która tak jak AON ma zablokowa- 
ne funkcje zapisywania utworu. A 


szkoda, bo jest to jeden z najlep- 
szych trackerów umożliwiających 


| tworzenie utworów 8-kanało- 
| wych, z jakimi do tej pory się 
| spotkałem. Przyznam, że demon- 


stracyjna wersja programu była 
na tyle interesująca, że koniec 
końców skontaktowałem się z 
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autorami. W efekcie powstał ten- 
że test na łamach MA. Kupując 
StoneTrackera za ok 100 zł (nie- 
stety jedyny dystrybutor tego pro- 
gramu ma swoją siedzibę we 
Francji), otrzymujemy trzy dys- 
kietki na których, oprócz Stone- 
Trackera, znajdziemy zewnętrz- 
ny player (commodity), biblioteki 
niezbędne do poprawnego dzia- 
łania playera: stonepacker.library 
i stoneplayer. library, francuskie 
pliki lokalizacyjne, datatypy 88vx, 
sound, vaw i voc, dwa przykłado- 
we moduły, playery dla EaglePla- 
yera i DeliTrackera oraz coś dla 
programistów - opis biblioteki 
StonePlayera, includy (C, asem- 
bler), przykładowy kod źródłowy 
playera w C oraz bardzo obszer- 
ną dokumentację w formacie 
AmigaGuide w języku angielskim 
i francuskim (pliki po 200 KB). 
Jak zapewniają autorzy, Stone- 
Tracker powstał dzięki półtora- 
rocznemu okresowi pracy, prze- 
rywanej egzaminami, 1320 KB 
asemblerowego kodu źródłowe- 
go, A1200 zajeżdżonej na 
śmierć, ok. 700 litrom Coca-coli, 
jak również dziesięciu sprzecz- 
kom. 





W zgodzie 
z systemem 


To wielka zaleta StoneTracke- 
ra, bowiem tuż po uruchomieniu 
program grzecznie czeka na 
możliwość alokacji kanałów 
| dźwiękowych (możliwa jest de- 


| lokacja w czasie pracy), na Work- 
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benchu pojawia się Appicon w 
menu Appmenu, zaś ekran pro- 
gramu, poza sztuczkami z cop- 
perem (które niestety widać na 
załączonych screenach) jest w 
pełni systemowy i bez proble- 
mów można uruchomić ten pro- 
gram w niemal dowolnej rozdzie|- 
czości (zalecane - co najmniej 


| SoundFX v1.3, ThePlayer 4.1A- 


640x256, ale StoneTracker | 


znacznie lepiej sprawuje się w 
wyższych rozdzielczościach, np. 
VGA). Jak to z „systemowymi” 
aplikacjami bywa, help kryje się 
pod klawiszem HELP, do pro- 
gramu dołączono także pliki lo- 
kalizacyjne, zaś plik konfigura- 
cyjny trafia do env-archive. Nie 
zabrakło portu ARexxa, obsłu- 
gującego 37 poleceń I możliwo- 
ści budowania makr wywoływa- 
nych gadżetami. 


Klawiszologia, 
rozpoznawane 
formaty, pakery 


Znaczna część skrótów klawi- 
szowych została „zapożyczona" 
z ProTrackera. Dzięki temu bar- 





dzo łatwo opanować obsługę pró- | 


gramu. Tym bardziej, że autorzy 
nie pokusili się o dołączenie pull 
down menu, więc podczas pracy 
niektóre funkcje programu daje 
się przełączyć prawym przyci- 
skiem myszy. Ekran StoneTrac- 
kera został zaprojektowany w taki 
sposób, że po pierwsze łatwo się 
na nim połapać, po drugie jest on 
dosyć bliski idei ProTrackera. 
StoneTracker rozpoznaje nastę- 
pujące formaty muzyczne: So- 
und/Noise/Star/ProTracker (w 


tym formaty z PC), FastTracker | 


v1.0 (maksymalnie 8 ścieżek), 
OctaMED (MMDO, MMD1, bez 
syntezy i dźwięków hybrydowych, 
które mają być zaimplementowa- 
new następnych wersjach), Okta- 
lyzer 1.1 (wowl), Art Of Noise, 
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6.1A, ProRunner 1.0/2.0, Noi- 
sePackerv2.0/3.0, UnicTracker 
1.0/2.0, ChannelPlayer, Kris- 
Tracker, SkyTracker. Sporotego 
i pomimo małych niedociągnięć 
działa naprawdę nieżle. Dodat- 
kowo StoneTracker rozpoznaje 
następujące pakery: XPK (także 
z hasłami), XDF, PowerPacker, 
ChrunchMania. 

StoneTracker zapisuje standar- 
dowo utwory we własnym forma- 
cle, w którym sample oddzielone 
są od taktów utworu. Format taki 
ma swoje wady | zalety. Dodatko- 
wo możliwe jest zapisywanie 
utworów w formatach ProTracke- 
ra (do 4 ścieżek) i FastTrackera 
1.0 (powyżej 4 ścieżek). Zapisy- 
wanie w takich formatach działa 
dobrze, choć w wypadku stoso- 
wania specyficznych dla Stone- 


| Trackera poleceń sterujących 


może łączyć się ze stratami jako- 
ści. W wypadku sampli Stone- 
Tracker odczytuje formaty RAW, 
IFF-8SVX, RIFF, WAVE (także for- 
maty 16-bitowe i stereo, które są 
konwertowane do 8 bitów mono) 
i Inne formaty odczytywane za 
pośrednictwem datatype'ów. Co 
ciekawsze możliwe jest zapisy- 
wanie całego banku sampli a na- 
wet łączenie za pośrednictwem 
StoneTrackera kilku banków lub 
utworów w jeden (maksymalnie 


StoneTracker może przechowy- | 


wać w pamięci 65535 utworów o 
65535 patternach, wymienial- 
nych pomiędzy utworami i 255 
sampli, limitowanych rozmiarami 
pamięci Fast) - co ważne, przełą- 
czanie pomiędzy utworami o róż- 
nej liczbie ścieżek nie powoduje 
uciążliwych trzasków i szumów. 


AmigaGuide... 


Trzeba przyznać, że bardzo do- 
brze opracowano help do pro- 
gramu. Po pierwsze kliknięcie 
prawym przyciskiem na polece- 
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MUZYKA 


neTrackera - poruszamy się po 
nim niemal w identyczny sposób 
jak w programie. Nie zabrakło 
omówienia poleceń ARexxa, in- 
formacji dla programistów, opisu 
dodatkowego oprogramowania 
dołączonego do StoneTrackera, 
a także obszernego dodatku, w 
którym uwzględniono słowniczek, 
wykaz skrótów klawiaturowych, 
zapis nut, notacje hexadecyma|- 
nej, opis poleceń sterujących. 

I to by było na tyle w tym mie- 
siącu. Na razie większość wy- 
mienionych tu cech StoneTrac- 
kera v1.26 to same superlaty- 
wy, ale znajdzie się | kilka po- 
ważnych wad. [cdn] 
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Emmanee! Marty, 
10 Impasse du Remara 
34920 Le Cres FRANCE 

e-mail: martyserit2.univ.mo: 
mip2.fe 

Mechael Lavsóre 

29, rue Frangois Villon 34130 | 
Maugeże FRANCE 

Quartz Inforzeztique 2 bis ave- 
nue de Brugsy 74000 Annecy 
FRANCE 

(+33) 50 53.82 62 
190 FF (ok. 100 zł) 


LNUGA 


niu sterującym powoduje wyświe- 
tlenie krótkiego opisu do niego / 
na górnej belce ekranu. Sam 
„Elektroniczny podręcznik" wy- 
starczająco dokładnie omawia 
aspekty pracy z tym programem, 
poczynając od podstawowych 
pojęć, poprzez omówienie zalet 
programu. Przepięknie skonstru- | 
owano opis gadżetów, w którym 
w formacie AmigaGuide „odtwo- 
rzono” cały panel kontrolny Sto- 





Dystrybutor: 














Nie Nie mamy wszystkiego, mamy tylko to co najlepsze ! 
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MUZYKA 


w MaXyM/Casyopea 


tej wersji program nie 

posiada żadnego inter- 

fejsu użytkownika, co 

może na początku wy- 
dawać się kłopotliwe. Jednak jak 
się za chwilę okaże, jest to bar- 
dzo wygodne rozwiązanie. 

Aby dokonać wielokanałowe- 
go modułu potrzebny jest tym 
razem, oprócz ProTrackera i Mul- 
tera, także jakiś edytor tekstu - 
np. CED. W nim to bowiem nale- 
ży stworzyć plik tekstowy (na- 
zwany MUL-LIST), w którym będą 
zawarte dane dla Multera. Plik 
taki powinien zawierać ścieżki 
dostępu modułu źródłowego i 
docelowego, informację o ilości 
kanałów modułu oraz tablicę 
połączeń między patternami two- 
rzącymi multipatterny (*), listę 
kolejności ich występowania w 
module i parę innych rzeczy. 
Może brzmi to nieco skompliko- 
wanie, więc przyjrzyjcie się przy- 
kładowej MUL-liście. 





MULTER=20 
SOUR=modules :nod. x 
DEST=ran:mcd.x-multi 
ADDM=modules:nod.x2 
MULTIPATTERNS: 

00 = = 3000 

00 05 - — - :001 

00 01 02 +002 
00 01 04 - - :003 
00 03 04 - - :004 
00 01 02 06 - :005 
00 01 04 07 OB :006 
00 01 02 06 09 :007 
00 03 04 10 - :008 
AO AL 11 12 :009 
00 BL Ci 13 :010 
DO DA 


POSITIONS: 
=000 
=Q101 
| =002 
| -003 
=002 
=004 
| =005 
=006 
=007 
=008 
-009 
=010 
=D11 
=353 
Jak nietrudno się domyślić, li- 
sta ta umożliwia stworzenie przez 
program Multer modułu 20-kana- 
łowego (parametr MULTER). Przy 
czym począwszy od wersji 2.0 
programu, możliwe jest tworze- 
nie modów o ilości kanałów do 
32. Moduł PT będzie pobrany z 
miejsca ustalonego przez SOUR, 
a multimoduł zgrany w miejsce 
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MULTER 2.1 


Parę miesięcy temu opisywałem program Multer au- 

torstwa XTD, umożliwiający muzykowi pisanie modu- 

łów wielokanałowych za pomocą zwykłego trackera. 

Kolejną wersję tego programu wyróżnia nie tylko 

wyższy numer, ale także całkowicie zmieniona idea 
obsługi programu. 


zdefiniowane przez DEST. ADDM 
to opcjonalny parametr, którym 
możemy zdeterminować użycie 
dodatkowego modułu. Ale o tym 
za chwilę. 

Po nagłówku MULTIPAT- 
TERNS: występuje wcześniej 
wspomniana tablica połączeń 
patternów z numerem tak stwo- 
rzonego multipatternu występu- 
jącym po dwukropku (liczba 999 
oznacza koniec tablicy). 

Rewelacyjnym udogodnie- 
niem jest tu możliwość wstawie- 


| nia pustych patternów (w multi- 


patternie będą to nieużywane 
tracki), przez użycie znaku „=". 
Wraz z zupełną dowolnością łą- 
czenia patternów, daje to możli- 
wość tworzenia dłuższych multi- 
modów. Jest to chyba oczywi- 
ste, choć problem ten występu- 
je zwykle przy modach o dość 
pokaźnej liczbie kanałów lub (/i) 
patternów. Wiadomo bowiem, że 
liczba patternów w module Pro- 
Trackera nie może przekroczyć 
liczby 100. Jeśli tworzymy utwór, 
powiedzmy 16-kanałowy, to na 
każdy multipattern przypadają 4 
patterny. Jak łatwo policzyć mul- 
timoduł będzie mógł mieć tylko 
25 patternów. Rachunek jest 
prosty :) 

Ponadto taki sposób definio- 
wania multipatternów umożliwia 
bezproblemową zmianę liczby 
kanałów w trakcie komponowa- 
nia. Nie jesteśmy skrępowani nu- 
merami użytych patternów jak to 
było w poprzedniej wersji pro- 
gramu. 

Jakby jednak komuś brakło 
patternów, zawsze może sobie 
stworzyć drugi moduł (ADDM), w 
którym zamieści dokończenie 
utworu. Mamy wtedy do dyspo- 
zycji kolejne 100 patternów. Na- 
leży tylko pamiętać, że sample 
podczas konwersji są pobierane 
tylko z pierwszego modułu. Nie- 
co odmienny jest także zapis 
numerów patternów dodatkowe- 
go modułu. Mianowicie pierw- 
sza cyfra musi być zastąpiona 
przez literę. „A” zastępuje „O", 
„B" - „1' itd. Multer 2 połączy 


oba moduły dając w wyniku je- 
den multimoduł. 

Po nagłówku POSITIONS: 
występuje lista multipatternów w 
kolejności, z jaką mają być od- 
twarzane (zakończona liczbą 
999). 

Testy przeprowadzone na wer- 
sji 2.0 programu wymusiły stwo- 
rzenie możliwości używania ko- 
mentarzy. Można je umieszczać 
po prawej stronie tablicy defi- 
niującej multipatterny, jak i po 
obu stronach tablicy „POSI- 
TIONS:”. Jest to niezmiernie 
pożyteczna opcja, gdyż przy ok. 
20 multipatternach, wykorzystu- 
jących na dodatek te same 
patterny (niektóre), można się 
nieżle pogubić. 

Także od wersji 2.1 program 
posiada plik konfiguracyjny 
umożliwiający zmianę paru 
szczegółów w działaniu progra- 
mu, jak np.: wyłączenie ekranu z 
komunikatami czy wykonanie 
skryptu DOS-owego z możliwo- 
ścią przekazania wyniku działa- 
nia MULTER-a. 

A teraz kilka porad praktycz- 
nych mojego autorstwa (Porady 
Extenda znajdują się w dość 
obszernej instrukcji). Multer 2.1 
po uruchomieniu poszukuje do 
otwarcia pliku Multer:MUL-LIST. 
Pisząc moduł wielokanałowy (a 
nawet kilka różnych), MUL-LIST-ę 
możemy trzymać w dowolnym 
miejscu, pod dowolną nazwą. 
Natomiast w edytorze proponuję 
stworzyć makrodefinicję (dlate- 
go polecam CED-a), która bę- 
dzie kolejno zgrywała przygoto- 
waną MUL-LIST-ę do przypisu 
MULTER: - jako MUL-LIST (naj- 
lepiej niech to będzie zawartość 
Clipboardu- nie zmieni to ścież- 
ki do załadowanego pliku), po 
czym uruchamiała program Mul- 





ter (w CEDzzie jest to SPECIAL/ 
DOS ARexx interface/Send 
DOS/ARexx command). Można 
także umieścić w MUL-Liście wy- 
słanie ARexxowego polecenia 
| do ulubionego playera, nakazu- 
| Jąc mu odtworzenie modułu. To 
jest właśnie komfort, jaki daje 
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brak interfejsu ze strony Multe- 
ra, co sygnalizowałem w jednym 
z pierwszych zdań tego tekstu. 

Także z tego powodu plik wy- 
konywalny programu jest niewiel- 
ki (ok. 80 KB), mimo iż jest napi- 
sany w Amosie. Multer zadziała 
na wszystkich maszynach, jed- 
nak podczas konwersji potrzebu- 
je dwa razy więcej pamięci (cią- 
głej), niż ma moduł źródłowy (plus 
ewentualny moduł dodatkowy). 
Zakładając, że równocześnie w 
pamięci komputera będą rezydo- 
wały ProTracker (z załadowanym 
modułem), CED, player i Multer 
wymagający do konwersji odpo- 
wiedniej ilości pamięci - 2 MB 
RAM-u wydają się być minimalną 
konfiguracją. Także zabawa w 
muzykowanie na sprzęcie bez 
„twardziela” wydaje się być ko- 
szmarem. Ale i to jest możliwe. 

Mając za sobą opis tego pro- 
gramu, czas na podsumowanie. 
Jest to niewątpliwie najlepsza 
alternatywa pisania wielokanało- 
wej muzyki na Amidze (wyłącza- 
jąc MIDI). Podstawową rzeczą 
jaką MULTER zapewnia jest po- 
pularność formatu multimoda 
zgodnego z Take/FastTracke- 
rem. Żaden ze znanych mi pro- 
gramów umożliwiających pisanie 
wielokanałowej muzyki tego wa- 
runku nie spełnia. Poza tym, na- 
wet jeśli się już taki trafi (Digi 
Booster, StoneTracker), zwykle 
umożliwia on pisanie muzyki tyl- 
ko do ośmiu kanałów. Moim zda- 
niem, najlepszy z nich - Octa- 
med Sound Studio - oprócz 
mało popularnego (czyt. niewy- 
mienialnego między platformami) 
formatu, ma nieco inaczej na- 
zwane polecenia (a właściwie ma 
tam niezły bałagan) co, dla wy- 
chowanego na PT muzyka, może 
być odstraszające. 

Natomiast tworzenie z wyko- 
rzystaniem Multera jest łatwe jak 
obsługa ProTrackera i proste jak 
pisanie w CED-zie :))). Jednym 
słowem COOOOLI!! Dlatego 
warto za możliwość jego używa- 
nia zapłacić proponowaną przez 
autora kwotę 5 PLN. 

Program można otrzymać, 
wysyłając do Extenda list z zaa- 
dresowaną kopertą zwrotną, 
znaczkami i dyskietką a także 5 
PLN, jako opłatą za wysyłkę. Oto 
adres: 







Piotr Bendyk 
ul. Sternicza 4 
Gdańsk - Brzeżno 


(*) Dla uproszczenia tekstu 
użyłem złożeń: multimoduł- mo- 
duł o liczbie kanałów większej 
od 4; multipattern- pattern mul- 
timodułu składający się w wersji 
pierwotnej z kilku patternów PT. 
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Tomasz Nidecki (tonid/anadune) 


czywiście mamy Music-X, 
Bars and Pipes czy też 
KCS Level II, ale wszyst- 
kim tym produktom bar- 
dzo daleko do atarowskiego czy 
macintoshowskiego Cubase (no- 
tabene bodajże w 19889 r. poja- 
wiła się wersja Cubase na Ami- 
gę, lecz niestety nie nadawała 
się do użytku ze względu na 
ogromną liczbę błędów). Na 
szczęście od ok. 2 lat trwają za- 
awansowane prace nad najbar- 
dziej profesjonalnym sekwence- 
rem dostępnym na Amidze - Ca- 
mouflage. Możliwości Camoufla- 
ge dorównują słynnemu Cuba- 
se, zaś w niektórych przypad- 
kach nawet je przewyższają. 
Camouflage ukazał się nieste- 
ty najpierw w wersji niemieckiej, 
co zdecydowanie ograniczyło 
grono jego użytkowników. Na 


TOPOLINO 


- | już dzisiaj 
podłączysz soble 
dowolną PC-myszkę 
na AMIDZE. 
Przeczytaj recenzję 
w majowym 
numerze AMIGI. 
TYLKO 90 zł 


SPECJALNE 
PAPIERY 
DO DRUKAREK 


POLY GLOSSY, 
FOTO GLOSSY 
- to już nie 
papier, toplastik. 
Wydrukfotopodobny. 
NAKLEJKI BIAŁE 
| PRZEZROCZYSTE 
typu GLOSSY 
PAPIER 
WODOODPORNY 
BACK FILM 
- drukujesz ma lewej stronie, 
oglądasz na prawej, 
Nadaje się 
do reklam świetlnych itd. 


do ws 
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CAMOUFLAGE 


To, czego zawsze brakowało muzykom pracującym 
na Amigach - to profesjonalny sekwencer. 


| szczęście już rok temu pojawiła 


się pierwsza angielska wersja 
tego programu. Najnowsza wer- 
sja programu - Camouflage AB 
(niestety na razie znowu jedynie 
w języku niemieckim), ukazała 
się bardzo niedawno i posiada 
unikalne dla sekwencerów ami- 
gowskich (może z wyjątkiem Bars 
and Pipes, który potrafi współ- 
pracować z kartą AD516) możli- 
wości korzystania z kart audio 
do Amigi - do nagrywania ście- 
żek na twardym dysku (tzw. HD- 
Recording). Tak więc Camoufla- 
ge łączy możliwości sekwence- 
rów z programami takimi, jak: 
AudioLab, Samplitude czy Stu- 
dio-16, co daje ogromne korzy- 
ści każdemu muzykowi pragną- 
cemu stworzyć na Amidze profe- 
sjonalne cyfrowe studio nagra- 


NOWOŚĆ! 


HIT ROKU "97 


zrób oryginalną, jedyną i niepowtarzalną 
koszulkę według własnego pomysłu. 
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niowe, współpracujące z instru- 
mentami MIDI 


Niestety, aktualnie Camoufla- | 


ge AB współpracuje jedynie z 
kartami Toccata i Maestro Pro 
firmy Macrosystems. Autor twier- 
dzi jednak, że jeszcze latem tego 
roku (być może kiedy czytacie 
ten artykuł jest to już faktem) 
będzie dostępna angielska wer- 
sja programu, posiadająca inter- 
fejs AHI, a więc umożliwiająca 
współpracę ze znacznie szerszą 
gamą kart. Dodatkowo warto 
wspomnieć, że Camouflage po- 
siada możliwość współpracy z 
kartą Multiface3 (Multi-l/O) oraz 
z interfejsem MIDI (standardu 
EES-PC), co daje w sumie 4 
wyjścia MIDI i jedno wejście oraz 
do 80 (!) kanałów MIDI (a nie 16 
jak inne sekwencery). 


_MUZYKA_ 





Camouflage, oprócz szerokiej 
funkcjonalności, posiada też 
unikalny dla sekwencerów ami- 
gowskich interfejs zgodny z tzw 
style guide. Przyniesie to wielką 
ulgę osobom takim jak ja, których 
rurki, kurki I dziurki w Bars and 
Pipes przyprawiały o zawał ser- 
ca. Użytkownik przyzwyczajony 
do takich sekwencerów jak Mu- 
slc-X czy KOS Level II, może się 
jednak przestraszyć ogromu 
opcji dostępnych w menu oraz 
oknach Camouflage, ale sądzę, 
że to już jedynie kwestia przy- 
zwyczajenia się do szerszej funk- 
cjonalności. 

Camouflage w wersji z opcją 
do HD-Recordingu (Camouflage 
AB 2.00) kosztuje obecnie 219 
DM, wersja bez tej możliwości 
(Camouflage B 1.58)- 159 DM. 
Wersja demo Camouflage AB 
0.99 jest dostępna na stronie 
http: //www.work.de/camoufla- 
ge. 


„KJELFOLIA 


I in ZA 10 SZTUK 59,- netto 


* CENA 0D 20 SZTUK 5% RABATU 


Nasza folia pozwoli Tobie, 


przy użyciu normalnego tuszu drukarki, 
na przenoszenie przy pomocy żelazka, 
własnej grafiki - obrazka na 


tekstylia, np. T-Shirt'y 


NAJPIERW WYDRUKUJ SWÓJ 
OBRAZEK 





TERAZ WPRASUJ 60 NA 
KOSZULKĘ 


Proponujemy sytemy do samodzielnego napełniania 
cardrige ów wszystkich drukarek atramentowych. 
Najlepsze jakościowo tusze w Europie pozwolą Tobie 
zaoszczędzić do 90% kosztów eksploatacji drukarki. 
Nle zwiekaj! Zadzwoń już dzisiaj „by drukować to, 
na co masz ochotę. 


Prowadzimy serwis napełniania pustych cardrige ów 
dla firm 1 prywatnych osób. 


HEWLETT PACKARD, EPSON, CANON ... 


PRoGRAFF 


ul. Spółdzielców 2e/7 
47-200 Kędzierzyn-Koźle 
Tel/fax 0 77 823218 
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PRZESZUKIWANIE 
SIECI 


Niektórzy nam zarzucają, że na naszych łamach zbyt 
wiele miejsca poświęcamy Internetowi. 


Jarosław Horodecki 


rudno się z tym zgodzić - 

obecnie sieć ta jest naj- 

lepszym sposobem na 

zdobywanie informacji, 
nowych programów, porozumie- 
wanie się z innymi użytkownika- 
mi Amigi. Dlatego też na pewno 
warto o niej pisać i namawiać 
wszystkich amigowców, aby na 
pierwszym miejscu na liście naj- 
pilniejszych zakupów pojawił się 
modem. 

Jak wspomniałem, Internet to 
niemal nieograniczone źródło 
wszelkiego rodzaju informacji - 
przydatnych i pozbawionych ja- 
kiegokolwiek sensu, najśwież- 
szych wiadomości i archiwów 
wydarzeń z wczesnych lat dzie- 
więćdziesiątych, aktualnych po- 
radników i zupełnie bezwarto- 
ściowych instrukcji obsługi już 
od dawna nie używanych pro- 
gramów. Z powodu tak wielkie- 
go natłoku danych często trud- 
no dotrzeć do potrzebnych stron 
WWW czy archiwum FTP. Czę- 
sto więc niewprawni użytkowni- 
cy sieci po kilku godzinach „ska- 
kania” po różnych połączeniach 
odchodzą od terminala z jakże 
błędnym mniemaniem, że Inter- 
net do niczego się nie nadaje. 
Tymczasem jest to tylko i wy- 
łącznie rezultat braku umięjęt- 
ności „znalezienia się w Interne- 
cie”. To tak, jakby szukać hasła 
w wielotomowej encyklopedii nie 
znając kolejności liter w alfabe- 
cie - aby trafić na poszukiwane 
słowo trzeba mieć naprawdę 
dużo szczęścia. 

Nikt rozsądny nie będzie pro- 
wadzić poszukiwań w Internecie 
„na nosa”, Służą do tego spe- 
cjalnie przygotowane serwery, 
na które zrzuca całą czarną ro- 
botę - żmudne wielogodzinne 
przeszukiwanie wszystkich stron 
- WWW. Zasadniczo można je 
podzielić na dwa rodzaje: dzia- 
łające automatycznie, przeszu- 
kujące stale sieć i zapamiętują- 
ce kolejne spotykane strony oraz 
serwery opracowywane przez lu- 
dzi, którzy żmudnie wpisują ko- 
lejne adresy dodatkowo wzbo- 
gacając je jednozdaniowymi opi- 
sami określającymi zawartość 
danych stron WWW, Oba te ro- 
dzaje mają liczne wady i tyleż 
samo zalet. 

Najprostsze w użyciu i zapro= 
jektowane z myślą o tych, którzy 
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mać pokażnych rozmiarów listę 
kategorii tematycznych I serwe- 
rów związanych z danym tema- 
tem. W dniu, w którym pisałem 
ten tekst, przeszukiwanie global- 
ne za pomocą Yahoo! daje listę 
8 kategorii tematycznych zwią- 
zanych z Amigą oraz 383 serwe- 
ry poświęcone temu komputero- 
wi. Nie jest to mało, ale skróto- 
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właśnie wkroczyli w świat Inter- 
netu są przeszukiwarki przygo- 
towywane przez ludzi, którzy 
„ręcznie” opisują każdy umiesz- 
czony w jej spisie serwer www, 
Ten rodzaj przeszukiwarek jest 
bardzo wygodny w użyciu - zwła- 
szcza, że wszystkie informacje 
są uporządkowane według tema- 
tów i podzielone na wiele podka- 
tegorii. 

Najpopularniejszym tego ro- 
dzaju serwerem jest Yahoo!, 
który obecnie ma zapewne tyleż 
samo przeciwników, co zwolen- 
ników. Podstawowe zalety Ya- 
hoo! to łatwość wyszukiwania 
informacji i bardzo duży ich za- 


sób. W połączeniu z logicznym 
uporządkowaniem i niezłymi opi- 
sami daje to naprawdę bardzo 
dobrej jakości i szalenie przy- 
datne narzędzie. Na pierwszej 
stronie znajduje się czternaście 
oddzielnych kategorii tematycz- 
nych, w ramach których można 
prowadzić poszukiwania. Są to 
zbiory stran poświęcone kom- 
puterom i Internetowi, sztuce, 
rekreacji, biznesowi, nauce i in- 
nym tematom. Oczywiście moż- 
na też korzystać z globalnego 
przeszukiwania stron pod kątem 
wprowadzonego wyrazu lub 
zwrotu. Wystarczy wpisać wybra- 
ny wyraz (np. Amiga), aby otrzy- 


ug 


e News and Media [Xtra] 
Current Erents, Mazgzznes, TY, Newspapre... 


Recreation and Sports [Xtra1] 
Sports, Mamez, Tazyel Autce Qudoote.. 


Librzneś, Ditttonimee, Phone Numotra 


„Błatez... 


FR Rinlno= hetranamte Frnowmstnna 


we opisanie każdej pozycji 
znacznie ułatwia znalezienie po- 
trzebnych stron WWW. Zaletą 
Yahoo! jest także to, że istnieją 
wersje „lokalne” tej przeszuki- 
warki przygotowane specjalnie z 
myslą o różnych krajach. Wersji 
polskiej niestety nie ma, jednak 
na pewno bardzo przydatne oka- 
żą się wersje niemiecka i brytyj- 
ska (wszystkie adresy w tabelce 
na końcu tekstu). 

W razie potrzeby w Yahoo! 
można też korzystać z bardziej 
zaawansowanych mechanizmów 
poszukiwania informacji, które 
przydają się zwłaszcza wiedy, 
gdy poszukuje się nie jednego 
wyrazu, ale całego zwrotu. Wy- 
starczy kliknąć na wyraz 
OPTIONS na głównej stronie i 
pojawi się nowy ekran z szere- 
giem opcji. Na przykład poszu- 
kując zwrotu „AMIGA NEWS" nie 
wystarczy wpisać tych dwóch 
wyrazów do odpowiedniego pola 
tekstowego, Można oczywiście 
pozostawić standardową opcję 

„inteligentnego”" przeszukiwania, 
można jednak także wybrać je- 
den ze sposobów szukania: do- 
kładne dopasowywanie zwrotu, 
znajdywanie obu wyrazów w tek- 
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ście opisu lub wyszukiwanie jed- 
nego z podanych wyrazów. W 
powyższym przykładzie najlepiej 
wybrać opcję znajdywania do- 
kładnego zwrotu - wyświetlone 
zostaną wtedy wszystkie strony 
WWW zawierające wiadomości 
ze świata Amigi (dokładnie wszy- 
stkie strony ze zwrotem „Amiga 
News" w opisie lub nazwie). Za 
pomocą Yahoo! można przeszu- 
kiwać grupy dyskusyjne Usene- 
tu, a także poszukiwać adresów 
e-mailowych według zadanego 
klucza. Niestety wszelkie elek- 
troniczne książki adresowe mają 
tę wadę, że nigdy nie zawierają 
wszystkich adresów dostępnych 
w Internecie; z jednej prostej 
przyczyny - jest ich po prostu zbyt 
wiele i żaden nawet najlepszy 
mechanizm nie jest w stanie je 
wszystkie wykryć i zgromadzić. 

Yahoo! to oczywiście nie je- 
dyna tego rodzaju przeszukiwar- 
ka WWW, choć niewątpliwie naj- 
lepsza w swojej klasie. Również 
dość interesujący jest serwis 
nazwany WebCrawler. Podobnie 
jak w Yahoo! również tutaj zaso- 
by informacyjne podzielone zo- 
stały na osobne „kanały” tema- 
tyczne, w których użytkownik 
znależć może poszukiwane in- | 
formacje. Zawartość WebCraw- 
lera jest jednak nieco uboższa, 
a zgromadzone połączenia do 
różnych stron WWW nie są opi- 
sane. WebCrawler jest natomiast 
bardzo dobrym narzędziem do 
szybkiego znajdywania serwe- 
rów należących do określonej 
kategorii. Nie najlepiej natomiast 
sprawdza się w roli narzędzia, 
które wyszukuje informacje na 
bazie wpisanego wyrazu, czy 
zwrotu - brak jakichkolwiek opi- 
sów jest sporą wadą. 

Na szczególną uwagę zasłu- 
guje natomiast polska inicjatywa 
wzorowana na Yahoo!, czyli Wir- 
tualna Polska. Jest to przeszuki- 
warka tematyczna, do której 
wpisywane są na bieżąco wszy- 
stkie działające w Polsce serwe- 
ry WWW, o których zostaną po- 
informowani prowadzący ten ser- 
wer, Zasoby Wirtualnej Polski są | 


| 


MAGAZYN AMIGA 7/1887 


oczywiście podzielone na kilka 
podstawowych kategorii. Jest 
ich nieco więcej niż w Yahoo!, 
bo aż dziewiętnaście. Między 
innymi są to: komputery i sieci, 
biznes i ekonomia, edukacja i 
nauka, rekreacja, organizacje, 
media i informacje oraz kilka in- 
nych. Na szczególną uwagę za- 
sługuje wyodrębnienie kategorii 
tematycznej Amiga, która jednak 
niestety nie jest zbyt duża - za- 
wiera tylko trzy serwery poświę- 
cone temu komputerowi, pod- 
czas gdy w Polsce stron doty- 
czących Amigi jest na pewno 
znacznie więcej. 

W pewnym stopniu usprawie- 
dliwieniem może być to, że po- 
szukiwanie słowa „Amiga” daje 
w rezultacie listę już siedmiu 
pozycji, wśród których znależć 
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towania najlepszych stron WWW. 
Rezultaty tej swego rodzaju listy 
przebojów są zależne tylko i wy- 
łącznie od głosowań użytkowni- 
ków Internetu. Na stronach tych 
prowadzone są też różne cieka- 
' we głosowania związane z bie- 


Łndicz, ży Bog cśmecze, PE, Hint ra. Op. 


do tej globalnej sieci komputerów 
i pojemnością twardych dysków. 

Przedstawione wyżej przykła- 
dy trzech mechanizmów przeszu- 
kiwania zawartości Internetu nie 
wyczerpują oczywiście tematu. 
Jest to jedynie jeden rodzaj in- 
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można wszystkie najważniejsze 
strony: Magazyn AMIGA, Plu- 
kwę, magazyn FatAgnus oraz 
polską amigową „stronę domo- 


wą”. Wirtualna Polska prowadzi 


również szereg ciekawych akcji, 
jak na przykład comiesięczne no- 





Emalszi 


/ żącymi wydarzeniami (w tym na 
przykład wybory Miss Polski). 
Poszukiwanie w Internecie in- 
formacji nie jest więc takie trudne 
jakby się mogło na początku wy- 
dawać. Umiejętne wykorzystanie 
dostępnych w samym Internecie 
narzędzi sprawia, że można zwy- 
kle bardzo szybko dotrzeć do 
stron, które swoją zawartością w 
pełni nas usatysfakcjonują. Trze- 
ba jednak liczyć się z możliwością 
porażki. Niekiedy jej powodem 
jest brak ciepliwości w przegląda- 
| niu kolejnych „propozycji” przed- 
stawlonych przez przeszukiwarkę, 
a innym razem po prostu brak po- 
trzebnych informacji w sieci - tak 
też się zdarza. Mimo często gło- 
szonych haseł o „nieograniczo- 
nych” zasobach Internetu, trzeba 
się liczyć z tym, że jednak są one 
ograniczone liczbą podłączonych 


] 


ternetowych „search-enginów”. 
W najbliższej przyszłości posta- 
ram się przedstawić także inne 
rodzaje przeszukiwarek, wyma- 
gające już nieco większego za- 
angażowania ze strony użytkow- 
nika i nieco większej wiedzy, a 
także kilka istniejących w Inter- 
necie serwerów WWW, które 
gromadzą połączenia do stron 
związanych tylko z Amigą. 


Yahoo! 

Mp /www.yshoo.com/ Yahoo! 
Deutschland 
Mlpo/fwew.yahoo.com.de/ 
Yahoo! UK 4 Ireland 


http://www.yahoo.co.uk/ 
WebCrawier 

http: //weberawler.com/ 
Wirtualna Polska 

Np:/ /up.ca.pl/ 
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WIERZĘ W WIEŻĘ 


Po twardym dysku, zgodnie ze zwyczajem, nabyłem 
odtwarzacz CD. Jakiś czas męczyłem się z plątaniną 
kabli oraz puchnącą pokrywą komputera i w końcu 


a wstępie muszę przy- 

znać, że zastanawiałem 

się (nie tylko sam), czy 

warło pisać taki artykuł. 
W końcu o Infinitiv Tower Miero= 
nika wszystko już wiadomo. Są- 
dzę jednak, że istnieje spora licz- 
ba amigowców, których zainte- 
resowaniem nie jest ustawiczne 
otwieranie komputera i żonglo- 
wanie wciąż nowymi kartami tur- 
bo. Oni, podobnie jak ja, muszą 
się zastanowić, nim sięgną po 
śrubokręt. 

Zacząłem więc od czytania 
wszystkiego, co na temat zain- 
stalowania wieży Infinitiv napisa- 
no w Magazynie AMIGA, w in- 
nych gazetach oraz w interne- 
cie. Dokładnie też przestudio- 
wałem reklamy. Zdaję sobie 
sprawę z istnienia przeciwników 
tego pomysłu. Są nimi ludzie, 
którzy kupują odpowiednich roz- 
miarów obudowę od PC i przy 
pomocy kolegów elektroników 
upychają Amigę w cudzą skórę. 
Mimo sensownych argumentów 
- niższa cena, sztywniejsza obu- 


dowa, itd., uparłem się. Uwa- | 


UPTIUTY W) 
NOW 


nw 


zdecydowałem 


żam, że skoro zaprojektowano 
Infinitiv do Amigi, to widocznie 
Goś w tym było. Kiedy stwierdzi- 
łem, że wyczerpałem możliwo- 
ści dowiedzenia się czegoś na 
odległość, a pieniędzy wystar- 


czy mi na ten zakup, zadzwoni- ( 
łem do Micronika i przedyskuto- ( 


wałem kwestię z człowiekiem po 
drugiej stronie słuchawki, co 
muszę dokupić do mojej konfi- 
guracji sprzętowej i ile to będzie 
kosztować. 

Z lektury listów w sieci do- 
wiedziałem się o kłopotach z 
kablami do twardego dysku. Nie 
bardzo rozumiałem w czym jest 
problem, ponieważ w sklepach 
są dostępne taśmy okablowa- 
nia i odpowiednie złączki. w 
rozmowie telefonicznej z pra- 
cownikami Micronika zasugero- 
wałem, że HDD będę miał na 
najwyższym piętrze obudowy a 
poniżej CD-ROM, do którego za- 
proponowano mi od razu odpo- 
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- kupuję wieżę... 


 wiedniej długości gotowy kabel. 
| Po dokładnym zapisaniu odpo- 

wiedzi udałem się na pocztę, 

przelałem odpowiednią sumę na 
, właściwe konto i posłałem ia- 
ksem zamówienie na konkretne 
pozycje katalogu. Po trzech 
dniach (a krakali, że to trwa i 
trwa) odebrałem wielką paczkę 
na poczcie. 

Wieża jest wstępnie zmonto- 
wana, jedynie boki, koszyki, po- 
krywa i inne detale dostarczane 


ciach we wspomnianych artyku- 
łach i na reklamach, płyta Amigi 
wsuwana jest z lewej strony wie- 
ży, tak że jej szerokość jest te- 
raz wysokością obudowy. Stąd 
dość zaskakujące rozmiary wie- 
ży- 20x43,5x38 centymetrów. 
Oczywiście wysokość zmieni się, 





jeżeli zechcemy podnieść wieżę 
o kolejną nadbudówkę. Po (kil- | 


kakrotnym) przeczytaniu instruk- 
cji i dokładnym obejrzeniu obu- 


"ŚLEPN KISZKA” 





są luzem. Jak to widać na zdję- 


dowy, zrozumiałem o co chodzi 
w tym haśle „konieczna nadbu- 
dówka”. Guzik, wcale nie! Do- 
datkowe piętro nabywamy wte- 
dy. gdy posiadamy: 

a) kartę turbo lub Fast i 

b) jednocześnie mamy płytę 
Zorro II lub III, zwaną w instruk- 
cji „płytą rozbudowy”. 

Moje 4 MB Fast z Elboxu nig- 
dy nigdzie nie wystawało poza 
Amigę. Problem bowiem polega 
na tym, że karta Zorro doczepia- 
na jest do tego samego złącza 
co karta „pod klapką” w Amidze. 
W związku z tym „rozszerzenie” 
trzeba wyjąć, włożyć w to miej- 
SCE „płytę rozszerzeń” czyli Zor- 
ro | dopiero do tego doczepić 
starą płytkę. Nic dziwnego, że 
brakuje paru centymetrów. W tej 
chwili mam w obudowie dwie sta- 
cje dysków miękkich, twardy 
dysk, CD-ROM i 4 MB Fast - i 
oczywiście niczego nie muszę 
podnosić. Jeżeli dodam Blizzar- 
da lub Apollo sytuacja się nie 
zmieni. Gdybym jednak kiedyś 


, chciał posiadać sloty Zorro (pla- 


nuję w przyszłości), to co inne- 
go. Na wszelki wypadek naby- 
tem nadstawkę - jako inwestycję 
w lepsze jutro. 

Po zapoznaniu się z tematem 
przystąpiłem do „wiwisekcji” 
Amigi. Poodkręcałem co mi ka- 
zano poodkręcać, zdjąłem ekran 
i zacząłem się zastanawiać nad 
małym miedzianym ekranem na 
złączach audio i wideo. Nie było 
6 nim mowy w instrukcji. Stwier- 
dziłem, że z ekranikiem jest za 
ciasno - więc go usunąłem. Po 
kolejnej pomyłce, przykręciłem 
z zewnątrz sześciokątne śrubki 
z gwintowanymi otworami we- 
wnątrz, które są nieodzowne do 
właściwego zamocowania wszy- 
stkich wtyczek zewnętrznych. 
Pomęczyłem się trochę z koszy- 
kami na napędy, założyłem ta- 
śmę (pasowała idealnie) i zamon- 
towałem zasilacz. 

Opis tych czynności był już 
podany w MA. Nie wiedziałem 
jednak o paru sprawach. Po 
pierwsze - zasilacz. Jak wiado- 
mo Mieronik dostarcza zasilacz 
tzw. wewnętrzny, który posiada 
wyłącznik na końcu kabla. Wy- 
łącznik ten montujemy w miej- 
scu górnego przycisku z przodu 
obudowy. Przycisk dolny jest „re- 
setem" działającym tylko z „kar- 
tą rozszerzeń”. Na długo przed 
zakupem wieży kupiłem bardzo 
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podobny zasilacz „zewnętrzny” i 
używałem go z powodzeniem 
parę miesięcy. Zasilacze takie 
są bardzo do siebie podobne 
(przerobione z pecetowych), róż- 
nią się tylko sposobem umie- 
szczenia wyłącznika i okablowa- 
niem. Widziałem zasilacze z przy- 
ciskiem z przodu - od strony ka- 
bli i takie z wyłącznikiem z tyłu - 
od strony wentylatora. Ja mia- 
tem ten drugi. Z tyłu, w górnej 
części obudowy, w miejscu prze- 
znaczonym na zasilacz są płytki 
„do wyłamywania”. Mogłem w ten 
sposób odsłonić miejsce na wy- 
łącznik klawiszowy zasilacza ina 
jego dodatkowe wyjście. Ze 
względu na zdejmowane boki 
obudowy wieży, łatwo można 
odkręcić i przykręcić pokrywę 
zasilacza (podnoszoną do góry) 
| montować go w stanie otwar- 
tym. Wówczas łatwo uda się cał- 
kowicie odkręcić cztery śruby 
wentylatora, zamocować je od 
zewnątrz, a potem nałożyć po- 
krywę zasilacza. Ja jednak po- 
szedłem na łatwiznę i odkręci- 
łem tylko dwa wkręty (po prze- 
kątnejj. W ten sposób mogłem 
wyjmować zasilacz z wieży bez 
ciągłego odkręcania i podnosze- 
nia jego pokrywy. Kabel zasila- 
jący można łatwo wyprowadzić 
na zewnątrz obudowy (przez 
przygotowany podłużny otwór) i 


Sprawdzamy to po nałożeniu 
maskownicy zatrzaskiwanej w 
pięciu punktach specjalnymi za- 
czepami. Jeżeli nie osiągniemy 
sukcesu, zdejmujemy maskow- 


nicę, zbieramy z podłogi guzikii 


przyciski i powtarzamy wszyst- 
kie czynności od początku. Suk- 
«es lub porażka polega na prze- 
sunięciach rzędu 2 mm. Po go- 
dzinie walki osiągnąłem efekt, 
który mnie zadowolił, zafiksowa- 
tem położenie i od paru miesię- 
cy problem stacji nie zaprząta 
mojej uwagi. 


Po połączeniu wszystkiego co . 


trzeba, stwierdziłem ze zdziwie- 
niem, że diody wieży (własne) 
sygnalizują włączony zasilacz i 
pracę twardego dysku. Po dłuż- 
szym wodzeniu nosem przytknię- 
tym do obudowy stwierdziłem 
błąd wynikający ze wstępnego 
zmontowania wieży w firmie. 
Otóż płytka z diodami świecący- 
mi obudowy została mocno do- 
ciśnięta do przodu podłużną wrę- 
gą i diody, za płytko wlutowane, 
wyskoczyły ze ścieżek z tyłu płyt- 
ki przerywając kontakt. Złapa- 
łem za lutownicę i naprawiłem 
awarię, „masakrując" przy okazji 


| nieszczęsny kawałek wręgi, 


wetknąć w tradycyjne kwadrato- | 


we gniazdo Amigi. Ten sposób 
zasilania nie przeszkadzał mi w 
niczym i nie tęsknię za ułatwie- 
niami, jakie daje firmowy zasi- 
lacz wewnętrzny. 

Stacje przysporzyły mi nieco 
kłopotu. Wieża Micronika po- 
siada z przodu dużą maskowni- 
cę, którą nakłada się po zamo- 
cowaniu napędów 3,5". W ma- 
skownicy tej mieszczą się klapki 
stacji, szybki diod świecących i 


który pełni tu rolę swoistego „wy- 
rostka robaczkowego". 

Całość zalśniła pełnym bla- 
skiem i mogłem zająć się archi- 
tekturą wnętrza. Wieża, ze 
względu na swoje rozmiary, 
może stać na stole pod warun- 








kiem, że jest głęboki. Ja wybra- | 


łem inną opcję i postawiłem obu- 
dowę pod stołem, na małym 
podwyższeniu. Mysz i joystick 
miały długie kable więc bez kło- 
potu przeciągnąłem je z tylu bla- 


| tustołu. Kłopot sprawiła jednak 


przyciski. Z przyciskami związa- | 


ne jest pewne nieporozumienie. 
Stacja wyrzuca dyskietkę po na- 
ciśnięciu na zewnętrzną blasza- 
ną dźwignię - zderzak. Jedne 
stacje mają tę dźwignię szeroką, 
inne wąską. Zwykły plastikowy 
przycisk może w wypadku wą- 
skich dźwigni opierać się o obu- 
dowę, w związku z tym firma do- 
starcza również parę przycisków 
z „uciętą” do połowy częścią tyl- 
ną. Nie ma mowy o „specjalnych 
przyciskach do każdego typu 
napędu”. Wszystko jest około, 
trzeba tylko, mocując stację, 
bardzo starannie dosunąć ją do 
przedniej płaszczyzny obudowy 
i zamocować w takim położeniu, 
żeby klapka w maskownicy swo- 
bodnie poruszała się w trakcie 
wkładania dyskietki, a przycisk 
Pozwolił ją bez problemu (dys- 
kietkę, nie klapkę) wyrzucić. 
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klawiatura. Dostałem w zestawie 
klawiaturę „windowsową” z 
wtyczką do firmowego interfej- 
su, z wyjściem w pobliżu gnia- 
zda zasilania Amigi. Musiałem 
jednak dokupić sobie przedłu- 
żacz kabla (powszechnie dostęp- 
ny), aby poprowadzić go swobo- 
dnie z tyłu blatu. 

Po miesiącu rozkoszy pracy z 
czystym stołem i lekkim szme- 
rem zasilacza w obudowie, po- 


, stanowiłem zakończyć sprawę 


„na wysoki połysk”. Dowiedzia- 
tem się przypadkiem o istnieniu 
maskownice na napędy 5-calowe 
CD-ROM. Zamówiłem i dostałem 
równie szybko co poprzednią 
przesyłkę. Spędziłem co praw= 
da trochę czasu dopasowując 
ramkę pilnikiem, ale była to już 
kwestia różnej wielkości obudo- 
wy napędów. 

Drugim usprawnieniem miało 
być przeniesienie przycisku za- 
silania na jego właściwe miej- 
sce z przodu. Taką możliwość 
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daje firmowy, wewnętrzny zasi- 
lacz. Ja jednak miałem inny. Po 
zbadaniu sprawy okazało się, że 
przycisk firmowy jest bardzo 
mały (krótki). W sklepach nie 
mogłem znależć ani tego wy- 
łącznika, ani takiego w jaki zao- 
patrzone są niektóre wieże pe- 
cetowe, zdobyłem jedynie typo- 
wy przycisk „isostat' służący 
jako wyłącznik sieciowy telewi- 
zora. Liczne i nudne rozmowy z 
wieloma ludźmi nie przyniosły 
odpowiedzi na pytanie, jaki „am- 
peraż" powinien mieć wyłącz- 
nik de Amigi. Część rozmów- 
ców jednak twierdziła, że nie 
ma powodu, aby kupiony prze- 
ze mnie wyłącznik mógł powo- 
dować jakieś problemy. Przy- 
cisk dokładnie pasował w od- 
powiednie miejsce i tylko nie- 
szczęsna „ślepa kiszka” usztyw- 
niającej wręgi blokowała jego 
zamocowanie. Uciątem paskud- 
ną narośl - co wcale nie spowo- 
dwało zmniejszenia sztywności 
konstrukcji i przystąpiłem do 
montowania połączeń elektrycz- 
nych. 

Zasilacz ma na własnym wy- 
łączniku cztery kable. Dwa 
wchodzące i dwa wychodzące. 
Naciśnięcie klawisza powoduje 
jednoczesne połączenie obu 
par kabli. Na wszelki wypadek 
postanowiłem połączyć przewo- 
dy tak, aby w razie awarii moje- 
go usprawnienia można było ła- 
two wrócić do sytuacji pierwot- 
nej. Zakupiłem więc w sklepie 
motoryzacyjnym odpowiednie 
złącza wraz z osłoną izolacyjną. 
Przycisk z przodu obudowy ma 
wyjścia ustawione identycznie, 
wystarczyło więc pozostawić 
stary wyłącznik klawiszowy w za- 
silaczu w pozycji „On” i popro- 
wadzić dwa kable dwużyłowe z 
klawisza do przycisku. Nic nie 
zostało przecięte, więc w razie 
awarii isostatu wystarczy odłą- 
czyć kable od przedłużających 
je przewodów i wetknąć z po- 
wrotem na stare miejsce. Za- 
działało (i działa nadal) świet- 
nie. 

Ostatnia rzecz to dioda świe- 
cąca wstacji DFO, której jak wia- 
domo nie ma. Przypadkiem do- 
wiedziałem się, że stacje mają 
miejsce na podłączenie takiej 
diody! Po chwili przyglądania się 
zauważyłem z przodu, w dolnej 
części stacji, małe gniazdko. 
Wystarczyło wetknąć dlodę (bia- 
łą lub żółtą), sprawdzić czy nie 
jest włożona odwrotnie i efekt 
był natychmiastowy. 

Tak więc moja wieża A1200 


| świeci podczas pracy każdego 


napędu, włączana jest z przodu 
i jedyne co jest nadal atrapą to 
przycisk Reset. Nie jest to jed- 
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nak nic, co mogłoby mi w jakiś 
sposób zmienić komfort pracy. 
Opisane tu drobne awarie i ko- 
nieczne poprawki nie różnią się 
specjalnie od tego, co mnie spo- 
tyka podczas instalowania no- 
wego telewizora czy pralki. Są- 
dzę jednak, że pewne drobiazgi 
firma mogłaby poprawić. 

Po pierwsze „ślepa kiszka”. 
Fragment narożnika wręgi moż- 
na wyprofilować tak, aby nie trze- 
ba go było obcinać podczas in- 
stalacji własnego wyłącznika. 
Oczywiście lepiej by było, aby w 
ofercie znalazł się mały wyłącz- 
nik. W końcu wiele osób, tak jak 
ja, zakupuje Infinitiv posiadając 
już własny „silny” zasilacz, Po 
drugie, klawiatury „pecetowe” 
powinny być dostarczane z dłuż- 
szym kablem. Po trzecie, warto 
rozważyć dodanie jakiegoś wła- 
snego ekranu blaszanego do pły- 
ty Amigi. Jest to być może pro- 
blem podobny do problemu „14 
pinu” wtyczki do drukarki - niby 
jest ok. i bez tego, ale licho nie 
śpi. W końcu po coś ten ekran 
konstruktorzy Amigi umieścili w 
tym miejscu. Myślę, że zapro- 
jektowanie własnej blachy ekra- 
nującej powinno uzupełnić ofer- 
tę Micronika. Diodaświecąca do 
stacji DFQ kosztuje dosłownie 
kilka groszy, więc też mogłaby 
być od razu w komplecie. 

Dokonstrukcji w zasadzie nie 
mam zastrzeżeń. Nie lubię za- 
trzasków, ale otwierałem i za- 
mykałem je wielokrotnie bez kło- 
potów. Postulowałbym może 
jeszcze sztywniejsze boczne 
ścianki - a to na wypadek prze- 
noszenia wieży. Mile też byłyby 
widziane małe nóżki na dnie 
obudowy - nie lubię kiedy pudło 
dotyka całą powierzchnią do 
podłogi. Wiem, że instrukcja 
jest ładna i czytelna, wolałbym 
Jednak posiadać jakąś sensow- 
ną informację PRZED nabyciem 
obudowy. Np. w formie - mamy 
A1200 i dwie stacje, HDD i tak 
dalej - musimy zamówić to i to. 
Mamy coś innego, konieczne 
będzie to I to. Może to jest śmie- 
szne dla fachowców, ale skąd 
zwykły człowiek ma wiedzieć, 
co jest potrzebne, jeżeli tego 
jeszcze nie zna? Ludzie dyżuru- 
jący w Microniku przy telefonie 
odpowiadają na dziesiątki takich 
pytań. 

Podsumawując - jestem bar- 
dzo zadowolony z nowego na- 
bytku. Jedyną poważniejszą 
wadą jest cena. Ale jak wiadomo 
na obniżenie ceny zasadniczy 
wpływ mają dwa czynniki - kon- 
kurencja i duża produkcja, za- 
leżna z kolei od zbytu. Konku- 
rencja już powstaje, a na zbyt 
mamy wpływ my wszyscy. 
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Liwiusz Falkowski 


Preferencji 
ciąg dalszy 


„Outputs” (patrz ilustracja 1) - 
pole „Screen" określa dokład- 
ność, z jaką będą odtwarzane 
fonty w polu edycyjnym. Widocz- 
na na ilustracji wartość 200 na 
200 dpi jest całkowicie wystar- 
czająca. Pole „IFF” odnosi się do 
dokładności, z jaką fonty zostaną 
zrenderowane przy eksporcie 
danych w formacie IFF ILBM. 
Warto wstawić tutaj duże warto- 
ści by potem, w dokumencie, od- 
powiednio kilkakrotnie zmniej- 
szyć wielkość rysunku (ale o tym 
dalej), w ten sposób na wydruku 
uzyskamy lepszą jakość. 

Pole „Preview" określa, z jaką 
dokładnością będą renderowa- 
ne fonty przy eksporcie wzoru w 
formacie „PostScript+Preview". 
Odnosi się to tylko do jakości 
podglądu na ekranie edytora tek- 
stu. Przy samym wydruku Post- 
Script, rzecz jasna, wyciśnie z 
drukarki to, co najlepsze. O ile 
sobie przypominam z takiej opcji 
korzysta Final Writer natomiast 
Wordworth tworzy podgląd wzo- 
ru na ekranie na swój sposób. 

Posiadacze wolniejszych Amig 
mogą skorzystać z buforowania 
fontów, w sposób przedstawio- 
ny w poprzedniej części War- 
sztatów. Do podglądu w oknie 
edycyjnym dobry jest, dostarcza- 
ny razem z programem - plik 
„ScreenCache” (rozdzielczość 
150 na 150 dpi). Aby wybrać 
żądany plik wystarczy kliknąć na 





cia 


eż 


Warsztaty (cz.6.) 


EQED - PODEJŚCIE DRUGIE 


Dzisiaj ciąg dalszy zmagań z EqEdem. Dokończę opis 
preferencji i przejdziemy, jak na „Warsztaty” przy- 
stało, do praktyki. 





gadżet po prawej stronie okna 
(patrz ilustracja 1) i posłużyć się 
standardowym file requesterem, 
Można oczywiście wpisać nazwę 
pliku ręcznie w gadżet „Cache:” 
(trzeba jednak podać pełną 
ścieżkę dostępu, o ile plik nie 


, znajduje się w katalogu „EqEd'”). 


Nie nie stoi na przeszkodzie 
aby wygenerować własne pliki 
fontcache, służy do tego kolejny 
dział (lub zakładka) w oknie 
„Prefswin”. 

„Cache" (patrz ilustracja 2) - 
w polu „Resolution” wybieramy 
rozdzielczość i wielkość czcion- 
ki. 

Pole „Packing” służy do wy- 
boru algorytmu według którego 
tworzony plik zostanie skompre- 


sowany. Pozwala to zaoszczę- | 


dzić sporo miejsca na dysku (mu- 
simy mieć jednak zainstalowany 


pakiet XPK, ale o tym w kolej- 
nych odcinkach Warsztatów). 
Należy jeszcze podać nazwę pli- 
ku, nacisnąć gadżet „Save Font- 
cache" i ... zająć się czymś in- 
nym, gdyż przygotowanie takle- 
go pliku zajmie trochę czasu. 
Nazwę tak przygotowanego font- 


cache'a należy wpisać w odpo- | 


wiednie pole w dziale „Outputs". 

„Post$cript” (patrz ilustracja 
3) - pole „AFM files" zawiera 
ścieżki dostępu do plików z da- 
nymi dla czcionek. Jest to po- 
trzebne EqEdowi przy eksporto- 
waniu danych w EPS. 

„ARexx" - pozwala na przypi- 
sanie klawiszom F1 - F5 makro- 
definicji w języku ARexx. Autor 


programu dostarczył makra po- | 


zwalające na łatwą współpracę z 
Final Writerem. Praktycznym 


podejściem do tego języka zaj- | 
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miemy się w kolejnych odcin- 
kach Warsztatów. 

Ostatnią opcją z menu „Prefs”, 
jaką należy jeszcze omówić, jest 
„Output Format", Po wybraniutej 
opcji otwiera się kolejne podme- 
nu (patrz ilustracja 4), w którym 
możemy wybrać format zapisu 
danych. Po kolei są to: 

„IFF” - wzór zostanie zapisany 
w postaci obrazka IFF ILBM o 
rozdzielczości odpowiadającej 
ustawieniu z zakładki „Outputs”. 

„Native” - jest to własny for- 
mat zapisu EqEda. W ten spo- 
sób zapisane dane można po- 
nownie wczytać do programu. 

„Latex" - dane zostaną zapisa- 
ne w formacie TeXa. 

„Postścript” - eksport danych 
w formacie EPS, opcja „Pre- 
view+PS" zapisuje dodatkowo 
podgląd rysunku (patrz wyżej). 

Ciekawą opcją jest „Embed 
Native". Polega ona na tym, że 
program będzie dodawał do in- 
nych formatów zapisu swoje 
dane, tak aby można było je po- 
nownie wczytać i przetworzyć. Z 
tą opcją nie działa jedynie eks- 
port danych do programu TeX. 

Dla naszych celów proponuję 
tak ustawić formaty wyjściowe, 
jak na ilustracji 4. 

Wypada jeszcze wspomnieć o 
opcji „Line Size” z menu „Mo- 
des”. Jak można zauważyć, w 
EqEddzie ustawia się jedną wiel- 
kość czcionki | można by pomy- 
śleć, że jest to duże ogranicze- 
nie. Nic bardziej mylnego. Otóż 
w ramach jednego rozmiaru 
czcionki istnieje kilka wielkości 
liter: 

„Display Size" - jest to norma|- 
na wielkość. 


zm a= Wtopia-Regular:afm_ ———— | ara W z SERRA 


talie | 
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Symbol Hindows 
Save Prefs 


„Text Size” - wielkość usta- 
wiana automatycznie, gdy korzy- 
stamy z kreski ułamkowej czy 
tworzymy macierz. 


„Sub Size” - wielkość ustawia- | 


na dla indeksów górnych lub 
dolnych. 
„SubSub Size" - wielkość usta- 


wiana automatycznie, gdy two- | 


rzymy indeks w indeksie. Jest to 
najmniejsza z oferowanych wie|l- 
kości liter. 

Oczywiście nic nie stoi na 
przeszkodzie, aby ręcznie zmie- 
niać sobie wielkość liter; wszy- 
stko powinno być podporządko- 
wane wrażeniom estetycznym. 


Trochę praktyki 


Proponuję teraz małe ćwicze- 
nie praktyczne, otóż stworzymy 
wzór (widoczny na ilustracji 5) i 
wstawimy go do dokumentu. 
Posłużymy się przy tym Post- 
Scriptem, aby nic nie stracić na 
jakości, ale po kolei. 

Na początek musimy otworzyć 
klamrę - dolne okno, czwarty 


gadżet od prawej w górnym rzę- | 


dzie. Następnie ustawiamy 2 
wiersze - pierwszy gadżet w do|- 
nym rzędzie w oknie po prawej. 
W tym momencie EqEd zmniej- 
sza rozmiar liter, ustawiamy na 
największy - menu „Modes”, 
opcja „Line Size/Display Size”. 
Potęgę uzyskuje się wciskając 
drugi gadżet w górnym rzędzie w 
oknie po prawej. Zakończenie 
pisania w danym trybie kończy 
się poprzez wciśnięcie klawisza 
ENTER. Na przykładzie: jeżeli 
jesteśmy akurat w trybie wpisy- 
wania potęgi to po naciśnięciu 
Entera, kursor przejdzie do linii 
podstawowej oraz „zwiększy” 
swój wymiar. 
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Przy drugiej linii znów zwięk- 
szamy rozmiar liter. Gadżet two- 
rzący kreskę ułamkową znajduje 
się w oknie po prawej. Warto 
również zwiększyć czclonkę nad 
i pod kreską ułamkową. Reszta 
już nie powinna sprawiać pro- 
blemów. 

Mam nadzieję, że ten prosty 





przykład przybliży każdemu filo- | 


zofię pracy z EqEdem - nie od 
razu przysłowiowy Kraków zbu- 
dowano. Poza tym jak wszystko 


jak to zostało szczegółowo opi- 
sane w 4. części Warsztatów), z 
menu „Object* wybieramy opcję 
„Place Picture...", odnajdujemy 
plik „wzor1.eps” w gąszczu ka- 
talogów i wybieramy go. Po chwili 
potrzebnej na przygotowanie 
podglądu rysunku program po- 
winien wyświetlić wzór w doku- 
mencie (patrz ilustracja 6), Od- 
powiednie zmieniamy rozmiary 
wzoru, aby dopasować go do 
tekstu, | gotowe. 

Osoby, które mimo wszystko 
będą nagrywać wykresy w forma- 
cie IFF ILBM czeka trochę gim- 
nastyki, aby osiągnąć podobny 
efekt. Po pierwsze należy usta- 
wić duże wartości rozdzielczości 
(w naszym przypadku 800 na 600 
dpi) w dziale „Outputs” w polu 
„IFE” (mowa o preferencjach 
EqEda). W podmenu „Output 
Format" ustawiamy opcję „IFF”. 
W ten sposób wyeksportowany 





zawiedzie, można przeczytać do- | wzór będzie bitmapą o żądanej 


łączoną do programu wyczerpu- 
jącą instrukcję. 

Gotowy wzór zapisujemy na 
dysku pod nazwą, np.: 
„wzor1.eps”, pamiętając o tym, 
aby jako format wyjściowy mieć 


ustawiony PostSeript. Urucha- | 


miamy, np. WordWortha (tu mała 
uwaga - aby wstawienie wzoru 
zakończyło się pełnym sukce- 
sem trzeba mieć w systemie za- 
instalowane odpowiednie biblio- 
teki do obsługi PostScriptu, tak 


ZKE ah zaa £] IRR 2) 





rozdzielczości - w tym wypadku 
dość dużej. Można to sprawdzić 
dowolną wyświetlarką do obraz- 
ków. W naszym przykładzie bę- 
dzie to 599 na 385 pikseli. Taki 
rysunek wstawiamy do dokumen- 
tu (opcja „Place Picture..." z 
menu „Object" w programie Word- 
Worth). Należy teraz umieszczo- 
ny rysunek odpowiednio zmniej- 
szyć, ale trzeba to zrobić propor- 
cjonalnie, aby nie stracić na ja- 
kości. Przestawiamy jednostki 





|| Picture Information —— 


| 


z 








długości w WordWorth'ie na przy- 
kład z centymetrów na piksele, 
czyli wybieramy opcję „Change 
Settings..." z menu „Setting". W 
oknie, które się otworzy, klikamy 
na gadżet „View”. Woknie, „View 
Settings” w polu „Options” klika- 
my na gadżet „Measurement Unit” 
i wybieramy „Points” (patrz ilu- 
stracja 7). Zatwierdzamy zmiany, 
teraz dwukrotnie klikamy na rysu- 
nek. W nowo otwartym oknie „Pic- 
ture Information" w gadżetach 
„Width” i „Hight” wymiary podane 
są w pikselach. Dzielimy teraz 
wysokość i szerokość rysunku 
przez powiedzmy 4 lub 5 i otrzy= 
mane wartości wpisujemy w od- 
powiednie gadżety tekstowe, wi- 
doczne na ilustracji 8. Otrzyma- 
ne wartości są wynikiem podzie- 
lenia rzeczywistych wymiarów ry- 
sunku przez 5. Po tych opera- 
cjach można WorthWorda ponow- 
nie przestawić tak, aby wielkości 
były podawane w centymetrach. 

Opisany powyżej sposób od- 
nosi się do każdego rysunku bit- 
mapowego. Należy go umiesz- 
czać albo w skali 1:1 albo pro- 
porcjonalnie zmniejszać, aby nie 
tracić na jakości. Nic tak nie 
psuje estetyki dokumentu jak 
brzydki rysunek. 


Małe podsumowanie 


Tyle na temat EqEda i jego 
współpracy z edytorami tekstu. 
Do tematu powrócimy jeszcze 
przy okazji praktycznego podej- 
ścia do ARexxa, ale o tym w ko- 
lejnych odcinkach cyklu. W na- 
stępnej części Warsztatów, blo- 
rąc pod uwagę wakacyjne roz- 
prężenie, spełnię obietnicę z 
pierwszej części i omówię, moim 
zdaniem, najlepsze graficzne na- 
kładki na archiwizery. 


Do następnego razu. 
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| pna PRAKTYKÓW 


TWARDZIEL AMIGA PLUS PC 


Jak wiadomo, rynek zapchany jest klonami. Pecetów - 

jest wszędzie pełno, nic więc dziwnego, że mają je 

także nasi znajomi. Przydałby się jakiś wygodny 

środek wymiany danych między nami a nimi. Jak się 

okazuje, może nim być ten sam twardy dysk, jakiego 
używamy na co dzień w Amisi.. 





bootować peceta). Teraz może- 
my wrócić do domciu i podłą- 
czyć twardziela do Amisi. 

W tak zwanym międzyczasie 
można dla pewności zabezpie- 
czać sobie to, co mamy na po- 
czątku twardziela (na wypadek, 
gdybyśmy np. zapisali RDB bez 
ofisetu), wykonując: 


Tadek Knapik/TxF 


oniższy artykuł opisuje, jak 
stworzyć twardy dysk wi- 
doczny zarówno przez 
Amigę jak i peceta. Oczy- 
wiście „blaszak” widzi tylko wła- 
sną partycję, natomiast Amiga i 











dów 


własne, i peceta. Możesz boo- 
tować oba komputery z jednego 
dysku twardego!, chociaż cią- 
gle z innych partycji. Tekst ten 
nie jest dokładnym opisem „krok 
po kroku", ale wskazówką dla 
przeciętnie inteligentnego ami- 
gowca umiejącego posługiwać 
się HDToolBoxem, FDiskiem i 
wiedzącego, co się stanie, gdy 
się pomyli... A właśnie - nie bio- 
rę ŻADNEJ odpowiedzialności za 
szkody wynikłe z zastosowania 
się do wskazówek umieszczo- 
nych w tym artykule, czy to z 
powodu Twojego błędu, czy też 
mojego. 

Nie jestem „guru”, jeśli cho- 
dzi o twarde dyski, systemy zapi- 
su, RDB itp,, itd... Zastanów się 
zatem najpierw, co robisz, i zbyt- 
nio mi nie ufaj... 

Ta „sztuczka” w rzeczy samej 
nie jest sztuczką. Wykorzystuje 
się po prostu fakt, że w Amidze 


dane dotyczące rozkładu party- 


cji na twardym dysku, istnieją- 
cych systemów zapisu etc. (Ri- 
gidDiskBlocks) - nie muszą za- 
czynać się na bloku O, ale na 
jednym z 16 pierwszych bloków.. 
Dzięki temu zostaje tam trochę 
miejsca na dane peceta. 

Potrzebne będą następujące 
programy: RDPrep v3.91 (Mi- 
crobotics) oraz Mountdos v1.0 
(K.P. van Beem). Obydwa do- 
stępne są na Aminecie w kata- 
logu disk/misc, odpowiednio 
jako rdp381.lha oraz Mount- 
Dos100.lha. Przydatny będzie 
także ReadRDB v0.5 (Gerard 
Cornu) z tego samego katalogu 
na Aminecie (ReadRDB.lha). No 
i, jeśli nie masz drugiego dysku 
twardego, całość (plus HDTool- 
Box) należy umieścić na jakiejś 
bootowalnej dyskietce. 

Zaczynamy od wejścia w po- 
siadanie „czystego” twardego 
dysku. Aby taki uzyskać, mu- 
siałem przerzucić wszystkie 
dane do kumpla (za co muwtej 
chwili dziękuję - dzięki Krzy- 
siek :), ewentualnie można sko- 
rzystać z usług jakiegoś pro- 
gramu robiącego backup twar- 
dego dysku. 
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Screen 2 





Unit Vendor Product Reyision BytesferBlock, 
BlocksPerTrack | 
Heads, 21.1... Ab 

(ylinders. 2. 

RK BR Totalblocks... 

408 RL (ylinderB locks 

Inter leave. 11. 

Use Defaults | __ Restart | Hilun.,, DACH KRLOW. 1-111: 

Load Kountfilej $avs toz AA s OCZS 
Read ROB Wita 06 |  fReselect ajfes  Maxlyl........ AGES 





Set Drivelnit | Drivelnit 4] (none) 


Pierwszą rzeczą, którą należy 
zrobić, jest stwórzenie peceto- 
wej partycji. Czyli idziemy do 
kumpla z pecetem, podłączamy 
naszego twardziela i uruchamia- 
my program FDisk (wchodzący 
w skład MS-DOS). Mój twardy 
dysk to Caviar 850 MB, na party- 
cje PC postanowiłem przezna- 
czyć 40 MB pod sam koniec 
twardego dysku. Należało więc 
najpierw stworzyć dużą partycję 
(tutaj dałem Extended Partition) 
tak, aby pozostało dokładnie 40 
MB. Następnie tworzymy tę wła- 
ściwą (Primary DOS Partition), 
aby w końcu usunąć dużą party- 
cję (Extend Partition - dzięki cze- 
mu dla peceta nic tam nie ma i 


/' nic nam tam się nie zapisze). 


Została mi więc Primary DOS 
Partition. 

Partycja pecetowska nie może 
znajdować się na samym począf- 
ku dysku, ponieważ nie zostało- 
by miejsca na amigowskie RDB 
(pecet zakłada pierwszą party- 
cję zaraz za danymi o nich). 

Jeżeli będziesz chciał booto- 
wać peceta z tej partycji, powi- 
nieneś również uczynić tę party- 
cję aktywną. Ponieważ aktywne 
mogą być tylko partycje na dys- 
ku pierwszym peceta (master), 


Screen 3 


adna FILE SYSTEMS | go ło Standard Modej  Helpi 


Show all disk and partition paraneters 






Młp rsimj tui 


konieczne może okazać się 
stworzenie dyskietki bootującej 
i nagranie na nią FDiska, wypię- 
cie twardziela kumpla (albo skon- 
figurowanie go jako slave), za- 
bootowanie z dyskietki, urucho- 
mienie FDiska i ustawienie Set 
Active Partition. 

Potem pozostaje wyjść z FDi- 


| ska i sformatować partycję spod 


DOS-u (ewentualnie „z syste- 
mem", tzn. abyśmy mogli z niej 











ReadRDR devicersczi device 
unit=D file=FCDisk FORCE 


Już po zakończeniu wszyst- 
kich operacji proponuję także 
zrobić „backup” RDB (np. fi- 
le=Union) i trzymać go na booło- 
walnej dyskietce razem z wyżej 
wymienionymi programami. Mnie 
kiedyś tego zabrakło 

Niestety, ReadRDB przyjmu- 
je, że RigidDiskBlocks zaczyna- 
ją się od zerowego bloku i wy- 
świetla „nieco” nieadekwatne 
dane, podobnie jak prawdopo- 
dobnie zabezpiecza niekomplet- 
ne RDB (nie do końca). Posta- 
ram się wymóc na autorze jak 
najszybsze poprawienie progra- 
mu (może już w wersji 0.6? :) 

Teraz pora przystąpić do two- 
rzenia partycji amigowych. Do 
nagrania RigidDiskBlocks z offse- 
tem potrzebny jest RDPrep, ale 
samo partycjonowanie wolę wy- 
konywać HDToolBoxem (troszkę 
niżej jest napisane, dlaczego). 
Należy więc najpierw uruchomić 
RDPrepa - uwaga: w ikonie RD- 
Prepa należy jako ToolType po- 
dać nazwę urządzenia obsługu- 
jącego nasz twardy dysk, np.: 


DEv1ICE=sczi.device 


File $ystens on SCSI Address 6, LIN 6 


Enter DosType For File Systen 
[AGA | 
Enter Version for File System 


łersion: 





Revision: [ 17 
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a jeśli uruchamiamy program z 
Shella, należy podać to jako pa- 
rametr: 


Run RDPrep -d scsi,device | 


Jeszcze jedna uwaga: RDPrep 
(graficzny front-end) potrzebuje 
programiku RDPrepX (którego 
także można używać osobno - 
oczywiście znajduje się on w ar- 
chiwum). Następnie w RDPrepie 
należy zapisać RDB - poprzez 
wybranie Write RDB i potwier- 
dzenie zapisu. Za nagrywanie z 
offisetem odpowiedzialna jest 
opcja RDBLow (można ją zoba- 








1992). Dla mojego dysku warto- 
ści przyjęte przez RDPrepa nie- 
co się różnią od rzeczywistych, 
poprawnie odczytanych przez 
HDToolBoxa (opcja Read Confi- 
guration). RDPrep odczytał dwa 
razy mniejszą wartość Blocks- 
PerCylinder (CylinderBlocks), a 
co za tym idzie wykrył dwukrot- 
nie więcej cylindrów, za to dwa 


razy mniejszych. Nie przeszka- | 
dzałoby to poprawnej pracy twar- | 


dego dysku, ale jest niezgodne 
z rzeczywistością, a na dodatek 
mogłoby powodować nieporozu- 
mienia (patrz niżej). Poza tym 
zmniejsza dwukrotnie przestrzeń 


Pl 


l moe | 


Fast File $ysten: 2] 
International Mode: | 
Directory Cache: 2] 


Butowownt this partition: w) File system block size: Q] 542 | 
Identifier = FRRROGSIANRE | Reserved blocks at 


Mask = [RTFFFTTE | 
Kaxiransfer = 


begiming: 


ni: 


Use custan boot code: _| 
Mnter of custom boot blocks 


czyć po przyciśnięciu „Go To 
Gomplex Mode”). Jest to blok, 
na którym ma zaczynać się RDB. 
Domyślną wartością jest 3 - więc 
po wybraniu Write ADB po pro- 
stu zapiszemy domyślne RDB 
(jedna duża partycja) z domyśl- 
nym offsetem. Offset 3 bloków 
daje nam 1.5 KB na „obce” dane. 
Dla MS-DOS-u wystarczyłoby 
nawet (w większości przypadków 
- do czterech partycji, bez uży- 
wania Extended Partitions) 512 
bajtów, ale w dokumentacji 
wspomniana została możliwość 
wykorzystania tego dla danych 
Maca (może więc Mac potrzebu- 
je „aż” 1.5 KB :). 

Powyższa operacja spowodo- 
wana jest tym, że HDToolBox nie 
ma możliwości nagrania RDB z 
wybranym przez nas offsetem i 
jeżeli ROB nie istnieją, to nagry- 
wa je zaczynając od bloku zero- 
wego. Jeżeli jednakże modyfi- 
kujemy istniejące RDB (w tym 
wypadku wskazujące na jedną 
partycję obejmującą cały dysk), 
zapisuje je tam, gdzie już istnie- 
lą. 

Dlaczego jednak wolę party- 
cjonować HDToolBoxem? Po 
prostu jest on programem now- 
szym od RDPrepa (1994 vs 
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przeznaczoną dla RDB - Rigid- 
DiskBlocks są standardowo za- 
pisywane na zerowym cylindrze 
(lub na zerowym i pierwszym, 
ciągle jednak podwojenie liczby 
cylindrów zmniejsza obszar prze- 
znaczony na RDB). 

Po wyjściu z RDPrepa (nie re- 
setuje komputera) uruchamiamy 
HDToolBoxa (najlepiej z WB lub 
przez Run) i wybieramy Change 
Drive Type, potem Read Confi- 
guration, potwierdzamy (co spo- 
woduje „zgubienie” poprzednie- 
go rozkładu partycji, ale w na- 
szym wypadku nie jest to istot- 
ne) i przechodzimy do Partition 
Drive. Ustawiamy sobie, co 
chcemy i jak chcemy, pamięta- 
jąc jedynie o „trafieniu” jedną z 
partycji w partycję pecetowską. 
Pomóc nam w tym może Mount- 
Dos (dlatego to Run): 





MountDos devicerzcsi „device 


unżt=Q LIST 






Z danych tych należy odczy- | 


tać początek i koniec partycji 
(przeliczając odpowiednio poda- 
ny Start Sector i Number of Sec- 
tors, to drugie nie jest koniecz- 
ne w przypadku umieszczenia 
partycji na końcu dysku :), a na- 


=> WTC IP EZ 0 WWO 








stępnie wprowadzić te wartości 
do HDToolBoxa. Oto wzór: 


Cylinder = Sector/ieads/A1GC- 
kaPerTrack 


Tutaj uwaga - podany zosta- 
nie rzeczywisty cylinder na twar- 
dym dysku (hmm, o ile BIOS 
dobrze odczytał parametry Two- 
jego twardziela :) i przy wyżej 
opisanej niezgodności RDPre- 
pa z realiami mojego twardego 






„dysku, wpisanie tego cylindra 


przy partycjonowaniu RDPre- 
pem nie byłoby zgodne z rze- 
czywistym początkiem partycji. 
W tym wypadku zaowocowało- 
by to zmniejszeniem wolnego 
miejsca na dysku (drastyczne, 
ale nieszkodliwe). Gdyby jed- 
nak partycja PC znajdowała się 
gdzieś w środku dysku pomię- 
dzy partycjami amigowskimi, na- 
stąpiłaby „kolizja”, a co za tym 
idzie utrata danych. 

Po wpisaniu odpowiednich 


| wartości należy wyłączyć Check- 


Mark przy „Automount this parti- 
tion" (w tym momencie partycja 
ta rezerwuje tylko miejsce i nie 
ma znaczenia podany FileSy- 
stem, toteż można nie kłopotać 
się pozostawionym tam FastFi- 
leSystemem). 





Zamiast opcji LIST możemy 
podać MountDosowi GENERA- 
TE i skierować wyjście do pliku - 
w ten sposób uzyskamy Mount- 
Listę, przydatną jeżeli będziemy 
chcieli zamontować partycje PC 
bez MountDosa. 

No i dajemy Save Changes To 
Drive, Exit... 

W tym momencie (pod warun- 
kiem poprawności powyższych 
operacji) posiadamy dysk, który 
możemy podłączyć zarówno do 
peceta, |ak I do Amigi. Oba kom- 
putery będą rozpoznawać wła- 
sne partycje z tą przewagą, że 
dzięki MountDosowi nie będzie- 
my mieli problemu z przeczyta- 
niem partycji pecetowskiej pod 
AmigaOS 

Jeżeli chcesz, możesz dodać 
CrossDOSFileSystem do listy 
systemów zapisu (HDToolBo- 
xem), zmienić dlatej partycji File 
System na MSD400 i zaznaczyć 
Automount this partition - party- 
cja będzie mountowana przy ini- 
cjalizacji (aby uzyskać możliwość 
wykonania powyższych operacji, 
należy włączyć Advanced 
Options). Sprawdziłem, działa - 
nie trzeba używać MountDosa 
lub MountListy. Można powie- 
dzieć, że partycja jest traktowa- 
na „jak własna" (z wyjątkiem 








| Marek Pampuch 


„Program dla Kowalskiego” 


Książka zawiera opisy 
100 amigowych progra- 
mów Public Domain i 
Shareware. Warunkiem 
umieszczenia programu 
w książce była możli- 
wość uruchomienia go 
na dowolnej Amidze, po- 
cząwszy od A500 z 1 MB 
pamięci i systemem ope- 
racyjnym 1.3, a skoń- 
czywszy na A4000 z kar- 
tą CyberStorm060. 

Każdy program zaopa- 
trzony jest w metryczkę 
z informacją o jego auto- 


leźć dany program. 
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rze, objętości i numerze wersji, ewentualnej opłacie re- 
Jestracyjnej, języku, w jakim napisana jest instrukcja do- 
łączana do programu oraz źródle, w którym można zna- 


Większość programów opisanych w tej książce, mimo 
że czasem nie są to produkcje najnowsze, jest przez 
autora książki używana na co dzień. 


Stron 224, format B5, oprawa miękka. 
ISBN 83-85545-43-3 
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hmm, sierocych ograniczeń MS- 
DOS typu 8+3 :)) 

No i możesz bootować oba 
komputery z tego samego twar- 
dego dysku. Ba, możesz nawet 
bootować Amigę z partycji pe- 
cetowej (pod warunkiem dołą- 
czenia opisanego wyżej Cross- 
DOSFileSystemu do RDB, i 
oznaczenia partycji jako Boota- 
ble), ale nie ma to wielkiego sen- 
su, bo spróbuj tam stworzyć plik 
„Startup-sSequence" :))) Pozosta- 
je Boot With Noe Startup, cho- 
ciaż tak dla samej satysfakcji - 
oczywiście ja musiałem to zro- 
bić, choćby ten jeden raz... 

Stworzenie więcej niż jednej 
partycji pecetowej nie powinna 
być problemem, aczkolwiek 
osobiście tego nie próbowałem. | 
Pozostawione bloki powinny wy- 
starczyć na dwie partycje Exten- 
ded. Według Patricka van Bee- 
ma (autora MountDosa) można 
stworzyć więcej niż jedną party- 
cję Primary („normally you wo- 
uld use the first 3 slots for the 3 
primairy partitions, and use the 
4th slot to polnt to the extended 
partition"), a więc tworzenie 
Extended Partitions mijałoby się 
(w większości przypadków) z 
celem. Niestety ja nie wiem, jak 
to uzyskać (w każdym razie FDi- 








11.Worś:> mountdes unit=0 list 


Start: End: Start Number of 
boot Mead Cy. Sect Head Cyl Sect Sector Sectors MA System 
1% 0 (0. SE ADA 40. 0 0 0 Empty 
2yes 0 785 1 31 825 63 1582560 82656 40  DOS16-bit>"32M 
3m0 0 DW 00000 0 D 0 Empty 
4no 0 DOSWYDEO XG GU 0 0 0 Emęty 


skiem - „Primary DOS Partition 
already exists” :). Ale zawsze 
możesz przesunąć RDB o liczbę 
bloków większą niż trzy (ostat- 
nio zauważyłem, że pececiarze 
wracają do wykorzystania możli- 
wości posiadania więcej niż jed- 
nej partycji.. Na początku była 
to spowodowane ograniczenia- 
mi MS-DOS-a, ateraz? Zmądrze- 
li? Nieee...). 

Przed pójściem do kumpla z 
pecetem warto sprawdzić, czy 
dane peceta wciąż tam są. Wpi- 
sujemy: 





MountDO5 dęvice=scai „device 


unit=Q LIST 


Zdarzyło mi się raz (po jakichś 
operacjach HDToolBoxem), że 
RDB wróciły na blok zerowy. 
Wiedy wykorzystujemy backup: 







ReadRDB device=scsi.device 
|unit=p źile=Union FORCE WRITE 











Marka Pampucha 


Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 


„Program dla Kowalskiego” 


zamówioną książkę: 


CJ odbiorę osobiście w Wydawnictwie 


cena: 18 zł 90 gr 
Z] proszę wysłać mi pocztą 


cena: 13 zł 90 gr + koszt wysyłki 
(1 zł 20 gr w Warszawie, 1 zł 50 gr poza Warszawą) 


Mój adres: 


Imię i nazwisko: ................. 
KOJ iS aiSa icauaci: 
Miejscowość: ..................-. 
UGA ZALANA 


Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon jest ważny do 31.07.97. | 


Aby otrzymać książkę należy: 


1. Wypełnić starannie kupon, zwracając szczególną uwagę na 
czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
zaznaczając krzyżykiem, czy książka ma być wysłana pocztą, czy 
będzie odebrana osobiście w Wydawnictwie. 

2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 

Lupus Sp. z o.o. IX Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 10201097-318121-270-1-111. 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus Sp. z o.o. 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
dołączając potwierdzenie wpłaty. 

Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w sie- 
dzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 
Wydawnictwie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbioru. 
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Jeśli nie chcemy stracić tego, 
co w międzyczasie ustawiliśmy, 
możemy uruchomić najpierw 
RDPrepa. Dać ReadRDB, na- 
stępnie w tle wykonać powyższe 
polecenie, a potem ustawić 
RDBLow na 3 i dać Write RDB. 


Będzie to przy okazji nieco bez- | 


pieczniejsze (biorąc pod uwagę 
to, że ReadRDB nie nagrywa 
całych RDB - skorzystamy tylko 
z zapisanych ustawień peceta). 

A jako disk.info partycji pece- 
towskiej polecam ikonkę X-Tra- 
sha z Aminetu (util/wb). Prezen- 
tuje się nieżle, przy okazji trafia- 
jąc w sedno sprawy :)))))) 


Sprawdzone na: 

- Amiga 1200, Kickstart 40.68 
(3.1), scsi.device 40.12 
(21.12.83), FastFileSystem 
40.1(15.02.93), CrossDOSF|- 
leSystem 40.19 (09.06.93), 
HDToolBox 40.4 (02.02.94)i 
wyżej wymienione wersje pro- 
gramów. 

- PC 486DX, BIOS z tzw. Auto- 
Detectem (na pececie auto- 
detect jest wtedy, jak wej- 
dziesz do BIOS-u i każesz mu 
sprawdzić, czy przypadkiem 
czegoś nowego nie podłączy- 
łeś), DOS 6.22. 


Ja wyżej podpisany, osiągną- 
łem powyższe wyniki dnia 
30.01.1997 roku, aczkolwiek w 
trochę inny (bardziej skompliko- 
wany) sposób. Dnia 1.02.1997 
skasowałem istniejące na twar- 
dzielu amigowskie RDB, nagra- 
łem same dane PC, a następnie 
przeprowadziłem wszystko tak, 
jak jest opisane w tym artykule, 
bootując system z dyskietki z 
wyżej wymienionymi programa- 
mi (nie tracąc danych z twardzie- 
la dzięki wcześniejszemu zapi- 
saniu rozkładu partycji). Every- 
thing went OK. 

Następnie dnia 02.02.1897 
poszedłem do kumpla, podłączy- 
łem mojego twardziela zamiast 
jego, zabootowałem peceta z 
dyskietki i ustawiłem partycję 
pecetowską jako aktywną. Pecet 
zabootował się z mojej partycji 
40 MB. Wróciłem do domu, Ami- 
ga bootowała się jak zwykle (bo i 
czemu by nie :) - pomimo stwier- 
dzenia pewnej osoby na kanale 
(iłłAmigaPL), że się „nie da”. 

Jeśli masz jakieś uwagi, do- 
tyczące mojego nieprofesjona- 


| lizmu (niezaprzeczalnego :), 
| niemożności uzyskania powyż- 
szych wyników (zaprzeczalnej 
:), lub po prostu jakieś komen- 
tarze, uzupełnienia etc., prze- 
ślij je na mój adres internetowy 
(ważny do końca sesji, potem 
nie wiadomo :)-tadek©student. 
uci.agh.edu.pl 

Jeszcze raz zaznaczam, że 
informacje tu podane wykorzy- 
stujesz na własne ryzyko. Czym 
się różni cylinder od bloku do- 
wiedziałem się dopiero z instruk- 
cji RDPrepa, jak więc widzisz 
nie jestem starym wyjadaczem 
sposobów zapisu danych :)) Pa 
prostu bardzo chciałem bezpro- 
blemowo (no cóż, ciągle jeszcze 
trzeba nosić ten dysk, ale...) wy- 
mieniać dane pomiędzy Amigą a 
pecetem, udało mi się dowie- 
dzieć, jak to zrobić i chciałbym, 
aby inni też mogli z tego skorzy- 
stać. A na Plukwie widziałem, że 
był to problem nie tylko dla mnie. 
ale i dla wielu ludzi na liście dys- 
kusyjnej. 

I jeszcze jedna bardzo ważna 
rada: Zapiszcie sobie cylindry 
waszych partycji na jakimś nie- 
cyfrowym medium :)) 

Załącznikiem drugim mógłby 
być wydruk RDBlnformera, ale 
to 13 kB :)) 

Teraz pozostaje czekać na 





emulator, który łaskawie obsłu- 
ży nam pecetowską partycję na 
naszym twardzielu (a w zasadzie 
pecetowskiego twardziela, bo 
jako taki nasz może być formal- 
nie traktowany). 


Chciałbym podziękować na- 
stępującym osobom: 


Gerardowi Cornu, autorowi 
programu ReadRDB - za pro- 
gram (którym wcześniej 
podmieniałem cyklicznie 
pierwsze bloki twardziela, aby 
przenosić dane) i za poinfor- 
mowanie mnie o istnieniu RD- 

Prepa. 

- K.P. van Beemowi, autorowi 
MountDosa - także za pro- 
gram, i za informację o ilości 
danych zapisywanych przez 
MS-DOS na początku twar- 
dziela zależnie od ilości i ro- 
dzaju partycji. 

- Autorom świetnego RDPrepa 

(Joanne Dow, Bob Burns), 

który ma tyle możliwości grze- 

bania w RDB, że się chyba 
jeszcze nim pobawię :)) 

Adamowi Doligalskiemu (vel 

DrS$ky) za cenne sugestie i 

uwagi. 

-_ UncleMatowi za mobilizację :)) 

- oraz Kamilowi Iskrze, bo dzię- 

ki jego stwierdzeniu „coś mi 

się o oczy obiło” uwierzyłem, 

że jest to możliwe :) 
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DLA PRAKTYKÓW 


WŁASNE 
STEROWNIKI (2) 


Dziś zajmiemy się najciekawszym (z naszego punktu 

widzenia), ale i najbardziej żmudnym fragmentem 

pracy - segmentem danych. W nim bowiem są 

opisane wszystkie znaki, jakie będą drukowane, zatem 

tu trzeba dokonać zmian dotyczących polskich 
znaków. 


Marek Pampuch 


ie ma sensu zamieszczać tu w oryginale całego segmentu | 


danych, bowiem znaki opisuje się bardzo podobnie. A zatem 

pokażę tylko początek proponowanego rozwiązania, z nie- 

zbędnymi wyjaśnieniami, w jaki sposób wpisywać dalszą 
część. Natomiast bardzo dokładnie zajmiemy się kwestią poloniza- 
cji. 


Omawiany segment zaczyna się następująco: 





|EGR 


Tablica danych dla sterownika drukarki. 
|e; 
|” 
char * CommandTable([) | 
"»NNNN*, /* >nm< >komentarz< 


*»nnnn*, /* >nn< >komentarz< 


gdzie w miejsce nnnn wpisujemy kolejne mnemoniki odpowia- 
dające kodom ESC naszej drukarki. Zamiast mm wpiszemy numer 
kodu, aw komentarzu - określenie kodu (oczywiście to, co jest po 
w/%” wraz z tym znakiem, można sobie darować, ale jeśli za 
miesiąc będziemy chcieli coś zmienić w naszym sterowniku, to 
bez tych komentarzy się nie połapiemy). Kody ESC powinny znaj- 
dować się w instrukcji drukarki. W razie gdybyśmy nie znaleźli ich 
w instrukcji, możemy skorzystać z załącznika do instrukcji obsługi 
Amigi (kody ES stanowią jeden z załączników). Wprawdzie nie 
wszyscy producenci stosują się do standardu ustalonego przez 


Epsona, niemniej większość najważniejszych kodów będzie taka | 


sama. Przykładowo, wybrane kody ESC dla drukarki Epson Stylus 
są następujące: 





|4375403361375 — kod 00, 
PAUEET 
»40335* - kod 07, wyłączenie pisma pochyłego [aSGRZ3| 

»4033R4001* - kod 15, włączenie alternatywnego zestawu znaków /ważne 
przy polonizacji!, aFNTi| 


reset drukarki [ARIS] 


= kod 06, włączenie pisna pochyłego |[a3GR1) 








itp. 

Notacja, w jakiej zapisywane są powyższe kody, może wydać się 
trochę dziwna, zwłaszcza gdy w naszej instrukcji znajdziemy kody 
zapisane tradycyjnie, na przykład: 


eec „A*” [CRLF] | 








Wymaga to zatem pewnych objaśnień. Poszczególne kody „trady- 
cyjne" zapisane są bowiem tu trochę inaczej (zazwyczaj bierze się to 
z przeliczenia kodów heksadecymalnych na dziesiętne, ale są i inne 


MAGAZYN AMIGA 7/1887 











sytuacje). Wystarczy nam jednak znajomość tylko kilku stosowanych 
w tzw. segmencie sterownika: 








SP 


ESC 


kod 32) jeko „ * 
escape, kod 27) jako „033*” 
kod 13) R” 
BS (backspace, 08) jako „010* 
HT [kod 09) jako „011* 


spacja, 


CR (return, jaka , 


Wróćmy zatem do naszego modułu. Wpisujemy (z ulgą) ostatnie 
kody sterujące drukarki, przykładowo (dla wspomnianego Stylusa): 


+1377" /* 76 aRAW; następne znaki będą określone przeż użytkownika. 


UWAGA: zwróćcie uwagę na to, że po ostatnim kodzie nie ma 
przecinka (tak jest zresztą w każdym segmencie). 


Zamknąwszy segment przez: 


ONE SNSEE | --wiy z: 


z przerażeniem czytamy dopiero co wpisany komentarz. Uff. Teraz to 
dopiero zaczną się schody. Każdy znak drukarki z zakresu od 160 do 
255, który ma być wydrukowany (a jak wiemy polskie litery standardu 
AmigaPL właśnie tu się znajduja), musi zostać tutaj właśnie wprowa- 
dzony. Dodatkowo w segmencie PEDData z opisywanego przed 
miesiącem modułu „printertag.asm" musi znależć się wektor kierują- 
cy do tej tablicy, Kolejną czynnością, jaką musimy wykonać, jest 
podanie we wspomnianym „printertag.asm" numeru wersji 33 lub 
wyższego. Odpowiedni fragment „printertag.asm” będzie zatem mu- 
siał wyglądać następująco: 








1...) 
MOVEQ 
RTS 
DC.W 


RO,dQ 





a w samym segmencie _PEDData, nieco dalej (przykładowo): 





1 (...) 


| DC.W 120 
DC.W 12 
DC.L _ComnandTable 


Dodatkowo musimy zdefiniować odwołania do naszej nowej tabli- 
cy znaków przez dopisanie w segmencie „printertag.asm* za wier- 
szem: 





E .L _ExtendedCharTable 


następujących dwóch wierszy: 
DE. HB 


| * ABCDEFGHTJKLMNOPQR, „0 
Joc "AĆCRŁNOŚŻŻąCęłńóśżż, „0,0 


UWAGA: Jeśli chcecie drukować znak „zł”, należy go wpisać na 
końcu (po „ż”) i przedłużyć o jedną, dowolną, literę łańcuch liter 
„bezogonkowych” (oba muszą być bowiem tej samej długości). 
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DLA PRAKTYKÓW 


Nie martwcie się, jeśli w tym momencie poczuliście lekki mętlik w 
głowie. Teoria zawsze jest mętna. Niestety bez niej nie można 
przejść do praktyki, czyli do napisania naszego własnego sterowni- 
ka. 


Jeśli nie wprowadzimy opisanych powyżej zmian, cała nasza praca 
pójdzie na marne, bowiem drukarka będzie stosować domyślną 
tablicę znaków, a nie tę, którą wstukiwaliśmy, męcząc nasze palce i 
tracąc bezcenny czas. Niestety nie możemy wpisać naszych literek 
po prostu w postaci „ąaćęłńóśżż", bo kompilator zgłupieje i nasz 
sterownik nie zadziała. Tu także trzeba wpisać kody nieco inaczej, 
podobnie zresztą jak w przypadku kodów sterujących dla drukarki. 
Ponieważ jednak, w odróżnieniu od kodów EŚC ten segment będzie 
identyczny dla wszystkich (prawie) drukarek — nie będę tracił czasu 
na tłumaczenia, a po prostu podam cały ten segment, wraz z nie- 
zbędnymi komentarzami: 


char „ExtendedCharTabla(] = | 


/* 160, NBSP, nieużywany, ale być musi */ 


n' 


*4033R4007 [4033R440*, /* 161 */ 
„04010 |* 1 /* 162 */ 
„10338400344033RN40", /* 163 */ 


»14033R40055$4033r110", /* 164, w tym miejscu w standardzie AmigaPL 
znajduje się rzadko używany synbol „zł* */ 





»1033R402045144%033R440", f* 165 */ 

«I*, /* 166 */ 

«4033R400264033R310", fa 167 */ 
„1033R400174033R410", f* 16B */ 

sc", f* 169 */ 

»1033844084010_44033T*, /* 170 */ 

„+, f* 171 */ 

as /* 172 *;/ 

*-%* f* 173 */ 

sk f* 174 8/ 

a*", /* 18 27 

+4033R4001[1033R110", f* 176 */ 

++4020*, f+ 177 8/ 

»10338400024033T", f* 178 */ 
„10338400034033T", f* 179 */ 

ne PoCTBNSKY, 

„u”, /* 181 */ 

+", f* 182 */ 

»103354000,40337", /* 183 */ 

kodu /* 184 */ 

„40338400014033T", f* 185 */ 
„4033R400144033R4104010-*, /* 186 */ 

>", f* 187 */ 
„4033R400014033T1010-401040335400144033T4", /* 1EB */ 
„4033R400014033T1020-401040338400124033T4*, /* 189 e/ 
„1033R4D0014033T4020-401040338400144033T4*, /* 180 */ 
» V033R4007 [4033R440*, f+ 191 */ 

»A4U1D,", /* 192 */ 

„K;D10'*, /* 193 */ 

„A4D10”*, /* 194, litera Ą */ 

„BADŁOT*, f* 195 */ 

+4033R4002[4033R410*, /* 196 */ 

„1033R4004] 40338440”, f* 197 */ 

„103384004 [4033R44D", f* 198 */ | 
»C1010,”, f* 199 4/ 

„E4010,*, /* 200 */ 

„1033R401164033R440", f* 201 4/ 

„EV010*", /* 202, litera Ć */ 
„E401040010400174033R440", f* 203, litera Ę */ 
zKADL0T% /f* 204 */ 

„IĄOÓŁ0,*, f* 205 */ 

„IĄD10**, f* 206, litera Ł */ 
„I40204033R400174033R%40", f* 207, litera Ń */ 
„DĄ010-*, f* 208 */ 

«4033R400744411033R440*, f* 209 */ 

„04010,*, /* 210 */ 

„04010'*, /* 211, litera Ó */ 

„01010*", /* 212, litera Ś */ 

»040107", /* 213 */ 
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t — a 








«N033RY00254444033R440", j* 214 47 
vX*, 4* 235 *%/ 
„10338400441444033RX10", f* 216 */ 
„U4010*, f* 217 */ 

„U4010'*, /* 218, litera Ź */ 
„U4010**, /* 219, litera Ż */ 
„033R4002] 4033RĄ40*, /* 220 */ 
«Y1010'*, f* 221 */ 

STH !* 222 */ 
„1033R4002740323R440*, /”»223 */ 
«4033R4001840338410*, /* 224 */ 
„814010'*, f* 225 */ 

„84010**, /* 226, litera 4 */ 
„a40107”, ł* 227 4/ 
»4033R4002[4033R440", /* 228 */ 
»033R4004),033R440", /* 229 */ 
„;033R4004 [4033R440* , /* 230 */ 

| .1033R40014141033R110", /* 231 */ 
„1033R4001]4032R440*, /*'232 *,/ 
€1033R40014/40338R)40", /* 233 8/ 
„©e4010**, f* 234, litera ć */ 





„840104033R40017033R440", /* 235, litera ę */ 
„4033R400674033R440", /* 236 */ 
„11010'7”, 13-237 4/ 

»„114010*", /* 238, litera ł */ 
»i40104033R400174033R140*, /* 239, litera Ń */ 
|.d”, f* 240 */ 

-4033R%007 | 40338440", /* 241 */ 

+ 033R4006|40238R440*, 1* 242 */ 
»04010'*, /* 243, litera Ó */ 
„a4010**, /* 244, litera Ś */ 
„04010**, f* 245 */ 
„4033R40021/4033R440*, /* 246 */ 
«:1010-*, f* 247 */ 
«710334004 |4033R440*, /* 248 */ 
„1033R4001|[4033R440*, /* 243 */ 
„u4010**, /* 250, litera £ *; 
„u4010%*, /* 251, litera ż */ 
„1033R4002] N033R%Ą0*, f* 252 */ 
„y010'*, /* 253 */ 

ut”, j* 254 A/ 
„Y40104033r400174033R440* /* 255 */ 





Uff!!! Na tym na razie zakończymy rozważania. Jeszcze tylko miła 
informacja dla użytkowników programu Cloanto Personal Font Ma- 
ker. Wy nie musicie wpisywać tego straszliwego fragmentu. Wystar- 
czy, że - podobnie jak w normalnym edytorze czcionek - za pomocą 
PFM zdefiniujecie sobie takie czcionki, jakie chcecie mieć (nawet 
wymyślne kroje nie są zabronione). Resztę niestety musicie robić w 
taki sposób jak jest tu opisane. 


Za miesiąc tym. którzy nie przepadają za językiem C, pokażę jak 
wygląda ten segment w asemblerze (przyznam szczerze, że dla mnie 
w języku maszynowym wygląda on przejrzyściej, ponadto gdy w 
asemblerze wpiszemy całość - sterownik będzie działał minimalnie 
szybciej). Ponieważ wspomniany fragment w asemblerze zajmie 
znacznie mniej miejsca - omówię także pozostałe segmenty sterow- 
nika, a za dwa miesiące damy sobie spokój z nudną teorią i zabierze- 
my się do konkretnej roboty pisząc sterownik. Ponieważ nie mam 
zamiaru robić z tego sztuki dla sztuki - ogłaszam niniejszym referen- 
dum na temat: 


„Do jakiej drukarki mamy wspólnie robić sterownik?". 


Na głosy nadsyłane pod adresem redakcji (Magazyn AMIGA, Wy- 
dawnictwo LUPUS, Stępińska 22/30, 00-739 Warszawa, koniecz- 
nie z dopiskiem STEROWNIK) czekam do dnia 15 sierpnia. 


Ta drukarka, która otrzyma najwięcej głosów - zostanie wzięta „na 
warsztat”. Aha = znacznie zwiększycie szansę „swojej! drukarki, jeśli 
do listu z głosem dostarczycie ksero stron instrukcji zawierającej 
wspomniane na początku dzisiejszego artykułu kody ESC. 
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Stanisław Węsławski 





onieważ uwielbiam wsze|- 

kiego rodzaju spisy, po- 

stanowiłem zrobić prze- 

wodnik po kolejnych od- 
cinkach „Deluxe Paint w prakty- 
ce”. Rozgrzesza mnie to, że sam 
szybko zapominam, co powie- 
działem, zrobiłem i napisałem 
miesiąc - a co dopiero cztery 
lata temu. Ponieważ poza zwy- 
czajowym ble, ble było tam tro- 
chę pracowicie rozpracowanych 
„tips 8 tricks”, więc mnie rów- 
nież przyda się ściągawka co, 
gdzie i o czym było, tym bardziej 
że w spisach MA tego nie znaj- 
dziemy: 


Odc. 01 - 6/93 

(Bez tytułu) 

Tematem jest rysowanie 
obiektów przestrzennych w per- 
spektywie równoległej czyli 
aksonometrii, o „wyciąganiu” 
gotowych form, cieniach itd. 
temat jest dość obszernie wy- 
tożony. Pięć kolorowych ilustra- 
cji, nieżle wydrukowanych. 


Odc. 02 - 7/93 

Obwódka i strzyżenie. 

Mowa jest o praktycznym 
wykorzystaniu opcji Qutline i 
Trim - fontach, teksturach, 
mapach itd. Cztery kolorowe 
ilustracje, dość wyrażne. Błąd 
w tekście sprostowany w 12/ 
93. 


Odc. 03 - 8/93 

Symetria i obroty. 

Tematem jest praktyczne 
użycie odmian opcji Symme- 
try - Tile, Cyclic i Mirror. Przy- 
kłady pokazują proste i bar- 
dziej skomplikowane obiekty 
symetryczne - śruby, spręży- 
ny, ślimaki, koła zębate itd. 
Część przykładów wykonano 
z użyciem opcji Move, trakto- 
wanej „nieanimacyjnie”. Pięć 
kolorowych ilustracji prawie 
całkowicie czytelnych. Jeden 
z rysunków zawierał błąd spro- 
stowany w odcinku 7 (MA 12/ 
93). 


Odc. 04 - 9/93 

Światło i cień. 

Artykuł traktuje o opcjach cie- 
niowania Gradient Filli rysowa- 
niu cienia „jako takiego”. Mowa 
jest © rysowaniu Kul, rur, pion- 
ków, wypukłych form, liter, pfa- 
skorzeźb, kraterów i różnego 
rodzaju cieni. Cztery ilustracje 
kolorowe i jedna czarno-biała. 
Wszystkie dość wyraźne, Pierw- 
Sza ilustracja zawiera czytelny 
schemat ośmiu rodzajów cie- 
niowania Gradient Fill. 
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Deluxe Paint w praktyce (odc. 50.) 


ZAMKNIĘCIE 


Po czterech latach i dwóch miesiącach (4 x 12 + 2) 

przyszedł czas na odcinek pięćdziesiąty i ostatni. 

Ponieważ Zwierzchnictwo mi pozwoliło, więc ten 
odcinek będzie jednocześnie jubileuszowym. 





Odc. 05 - 10/93 

Szkło, woda, powietrze i 
ogień. 

Całość dotyczy rysowania 
obiektów przezroczystych, pół- 
przezroczystych i pokrewnych” 
takich, jak: woda, atrament, 
szkło, płomień, dym, chmury itd. 
Mowa jest też o rysowaniu defor- 
macji obrazu w szklanej kuli i 
„perspektywie powietrznej”. Pięć 
kolorowych ilustracji zupełnie 
przyzwoicie wydrukowanych. 





Odc. 06 - 11/93 

Jak zrobić deskę? 

Artykuł dotyczy tworzenia 
materiatów i teksturtakich, jak 
metal chropowaty i błyszczą- 
cy, wiklina, drewno, piasek itd. 
Zaprezentowałem wynalazek 
„grzebienia" do deformacji 
tekstur oraz metody tworze- 
nia uniwersalnych materiafów 
poprzez kolejne transforma- 
cje. Pięć wyraźnych koloro- 
wych ilustracji. 





SOFTWARE A 


Odc. 07 - 12/93 

Proste ustawianie czyli Park 
Jurajski. 

Odcinek prezentuje różne 
sposoby użycia prostego nakfa- 
dania wycinków (brushy) i uży- 
cia ich podczas prezentacji 
danych statystycznych, planów 
wnętrz mieszkalnych, rozpo- 
znawania przestępców, rysowa- 
nia map do gier, itd. Pięć kolo- 
rowych ilustracji, średnio wyra- 
źnych. 


Odc. 08 - 1/94 

Wrażenie ruchu. 

Tytuł dokładnie odpowiada 
treści. Opisano tu sposoby uzy- 
skania wrażenia ruchu na poje- 
dynczym obrazie - kilka 5poso- 
bów oddania szybkości samo- 
chodu, ruchu kuli armatniej, 
wiatru zdmuchującego świecę, 
kapiącej wody i tak dalej. Tekst 
uzupełnia opis efektu falowa- 
nia flagi osiągnięty za pomocą 
narzędzia wycinania i wygina- 
nia brusha (Bend) oraz funkcji 
Metamorph użytej przy rysun- 
ku strzału rewoiwerowego.. 
Pięć kolorowych wyrażnych ilu- 
stracji. 


Odc. 09 - 2/94 

Egipskie tortury, czyli FX. 

Artykuł traktuje o sposobach 
przeksztatcania obrazu (efek- 
tach specjalnych) za pomocą 
typowych narzędzi Deluxe Pa- 
inta, takich jak Fill Wrap, Trans- 
lucency, Bend, Perspective itd. 
Obraz jest dzielony, wyginany, 
wyciągany, krojony i grafizowa- 
ny. Pięć kolorowych średnio 
czytełnych ilustracji. 


Odc. 10 - 3/94 

Fałszowanie obrazów albo 
Stencil. 

Caty odcinek stanowi opis 
sposobów „forsownego” retu- 
szowania obrazu. Jak dodawać 
nieistniejące fragmenty obrazu 
lub zmieniać jego zawartość 
bez zdradzania ingerencji w 
materię grafiki, Wyjątek stano- 
wi przykład przekształcania 
kolorowego obrazu w czarno- 
-białą grafikę. Pięć kolorowych 
i jedna czarno-biała ilustracja. 
Kolory w druku odbiegają od 
oryginałów. 


Odc. 11 - 4/94 

Rotacja, animacja i edukacja. 

Treść stanowi opis technik 
uzyskiwania ruchomego obra- 
zuza pomocą „rotacji kolorów. 
Przykłady pokazują sposoby 
uzyskiwania typowych efektów 
animacyjnych takich, jak: lot 
ptaka czy ruch wody, deszcz, 
śnieg, jak i sposoby ożywiania 
plansz mogących służyć do 
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SOFTWARE 


prezentacji. Pięć kolorowych 
ilustracji, niezbyt wiernych w 
kolorach z oryginałami, ale czy- 
telnych. 


Odc. 12 - 5/94 

Ikony, znaki i plktogramy. 

Artykuł jest poświęcony za- 
gadnieniom projektowania zna- 
ków takich, jak czcionki, sym- 
bole, piktogramy, znaki graficz- 
ne i ikony. Nacisk położono tu 
na stronę graficzną problemu - 
tworzenie środowiska graficz- 
nego. Sześć czytelnych kolo- 
rowych ilustracji. 


Odc. 13 - 6/94 

Animacja piłki. 

Pierwszy artykuł poświęcony 
w całości prawdziwej animacji. 
Głównym tematem jest anima- 
cja ruchu odbijającej się pifki z 
uwzględnieniem zmian szybko- 
ści ruchu, deformacji, ruchu w 
przestrzeni itd. Sześć wyra- 
źnych barwnych ilustracji. 


Odc. 14 = 7/94 

W kółko czyli animacja. 

Treść stanowi omówienie 
przykładów animowania obiek- 
tów o ruchu ciągłym odbywają- 
cym się w pętli - takich, jak: 
śmigło, wahadło, koto szpry- 
chowe wozu, planety i pociąg. 
Pięć kolorowych ilustracji, bla- 
dych, ale czytelnych. 


Odc. 15 - 8/94 

Widok za oknem i animbrush. 

Tematem jest adaptacja ani- 
macji na stole trickowym wyko- 
nana za pomocą Amigi. Mowa 
jest o przesuwaniu planów tła 
tworzących wrażenie ruchu i 
głębi. Dodatkiem jest opis na- 
kładania brusha na obrotową 
kulę - tworzenie ruchomego glo- 
busa. Pięć dość bladych, ale 
czytelnych ilustracji. Piąta ilu- 
stracja zawiera błąd - zamiast 
wartości 0.125 powinno być 
0.625. 


Odc. 16 - 9/94 

Portret pamięciowy czyli Bar- 
bie. 

Artykuł poświęcony jest prze- 
rabianiu zdjęć twarzy ludzkiej 
tak, aby zmienić jej charakter, 
wyraz ipodobieństwo. Omówio- 


no sposób zmiany proporcji | 


twarzy, kształtu ust, nosa, oczu, 
fryzury itd. Sześć czarno-bia- 
łych ilustracji. 


Odc. 17 - 10/94 

w głąb. 

Tematem jest ruch w anima- 
cji tworzony w osi Z - do i od 
obserwatora. Omówiono przy- 
kłady symulowania: napisów 
nałożonych na obracający się 
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walec, jazdy samochodu, prze- 
suwającej się drogi itd. Całość 
kończy przykład animacji robo- 
ta z ruchomymi nogami. Sześć, 
w większości dość wyraźnych, 
kolorowych ilustracji. 


Odc. 18 - 11/95 

Mniej, czyli więcej albo pora- 
dy dla ubogich. 

Artykuł omawia sposoby ry- 
sowania wielkoformatowych ry- 
sunków z ograniczoną liczbą 
kolorów. Od symulowania od- 
cieni szarości na dwubarwym 
rysunku do łączenia palet w 
dużym szesnastokolorowym 
obrazku. Dodatkiem jest przy- 


kład szkicowania I pogłębiania | 


detali realistycznych rysunków 
zapomocą różnych ułatwień ja- 
kie daje program (blokowanie 
tła, Stenci! itd.). Dwie czarno- 
-biate ilustracje i trzy kolorowe 
o niezbyt wiernie oddanych 
barwach. 


Odc. 19 - 12/94 
Spotkanie z HAM-em. 


Tematem jest tryb HAM6n 


Omówiono jego wady i zalety 
oraz przeanalizowano efekt 
„rampy”. Artykuł zawiera błąd - 
na stronie 48 zamieniono w 
opisie przejścia kolorów rampy 
słowo „biały” na „czarny”. Biały 
to 15 15 15, a nie O 0 O. Pięć 
kolorowych, średniej jakości 
ilustracji. 


Odc. 20 - 01/95 

Kopiarka. 

Artykuł omawia tworzenie ani- 
macji za pomocą „panelu kon- 
trolnego animacji” oraz „stołu 
podświetlanego”. Przykłady 


przedstawiają ruch piłki, lot pta- | 


ka, bieg psa i wilka. Dodatkowo 
omówiono efekty Merge, Trans- 
lucency i RubThrough. Pięć nie- 
zbyt wyraźnych ilustracji. 


Odc. 21 - 2/95 

Oczy kłamią, dusza śpiewa. 

Tematem artykułu są złudze- 
nia optyczne, ich podział, za- 
sady i metody tworzenia. Ostat- 
nie przykłady dotyczą tworze- 
nia przestrzennych złudzeń 
optycznych - stereogramów. 
Pięć dość czytelnych, koloro- 
wych ilustracji. 


Odc. 22 - 3/95 

Komiks a film. 

Tematem jest rysowanie ko- 
miksów z naciskiem na zasadę 
opowiadania fabuły. Przepro- 
wadzono analogię do montażu 
filmowego i podziału na plany. 
Sześć czarno-białych i koloro- 
wych ilustracji, niezbyt wyra- 
źnych i niezbyt wiernych kolo- 
rystycznie. 





Odc. 23 - 4/95 

Żabi skok. 

Tematem artykułu jest uży- 
cie wstępnie przygotowanego 
animbrusha w animacji. Przy- 
kładem są skaczące żaby oraz 
rzut tomahawkiem. Z artykułu 
wyleciafo kilka początkowych 
zdań, ale jakoś można się pota- 
pać w treści. Pięć niezbyt wyra- 
źnych kolorowych ilustracji. 


Odc. 24 - 5/95 

Clip Art, czyli sztuka do ozdo- 
by. 
Treść odpowiada dokładnie 
tytufowi - mowa jest o tworze- 
niu i drukowaniu czarno-biatych 
i kolorowych clipów. Siedem 
czarno-białych i kolorowych ilu- 
stracji. Jedna z ilustracji zosta- 
ta pomyłkowo wydrukowana 
dwa razy, brakującą można zna- 
leźć na str. 98 w MA 7/95. 


Odc. 25 - 6/95 

Czy w HAM-ie można malo- 
wać? 

Treść odpowiada dokładnie 
tytułowi. Rozważana jest spra- 
wa możliwości bezpośrednie- 


go malowania w trybie HAM6, 


tworzenia „przyjaznych” palet 
itd. Sześć barwnych ilustracji, 


połowa idealna, reszta średnia. 


Odc. 26 - 7/95 

Od lawy do wody, czyli trudna 
animacja. 

Artykuł omawia animowanie 


„nieokreślonych” obiektów, ta- | 


kich, jak: lawa, lodowiec i woda. 
Sporo miejsca poświęcono ani- 
macji falowania. Sześć średnio 
wyraźnych ilustracji. 


Odc. 27 - 8/95 

Lekcja Disneya. 

Tematem wiodącym jest two- 
rzenie pracowitych, wieloklat- 
kowych animacji w stylu Disne- 
ya. Mowa jest też o Disneyow- 
skich pomysłach surrealistycz- 
nego animowania zwierząt. 
Pięć wyraźnych kolorowych ilu- 
stracji. 


Odc. 28 - 9/95 

Ruchome fonty. 

Artykuł omawia tworzenie 
różnego rodzaju fontów animo- 
wanych. Cztery kolorowe i dwie 
czarno-białe wyraźne ilustracje. 


Odc. 29 - 10/95 
Co da AGA? 


w związku z przejściem au- | 


tora z A500 na A1200, artykuf 
dotyczył różnic w pracy z Delu- 
xe Palntem na tych dwóch kom- 
puterach. Omówiono przede 
wszystkim tryby graficzne oraz 
zalety i wady nowych zestawów 
barwnych w praktyce - m.in. z 





opcją Process. Siedem dość 
czytelnych, kolorowych ilustra- 
cji. 


Odc. 30 - 11/95 

Go to jest noc polarna? 

Artykuł omawia tworzenie 
skomplikowanych, wieloklatko- 
wych animacji ilustrujących krą- 
żenie Ziemi wokół Słońca i Księ- 
życa wokół Ziemi. Dwie czar- 
no-biafe, cztery barwne, niezbyt 
wierne kolorystycznie, ale wy- 
raźne ilustracje. 


Odc. 31 - 12/95 

Deluxe Paint V, czyli robot ma- 
larski. 

Tematem artykułu jest nowa 
wersja programu - Deluxe Paint 
5.0. Womówieniu położono na- 
cisk na nowe opcje - Fade, Air- 
brush Standard, ARexx i Ma- 
cro. Siedem wyraźnych koloro- 
wych ilustracji. 


Odc. 32 - 1/96 

Galatea. 

Tematem artykułu jest two- 
rzenie postaci do gier i rysun- 
ków fantasy poprzez modyfika- 
cję i retusz gotowych zdjęć po- 
staci. Sześć kolorowych, słabo 
wydrukowanych, ale czytelnych 
ilustracji. 


Odc. 33 - 2/96 

Z nosa trąba. 

Artykuł omawia tworzenie 
karykatur za pomocą Deluxa. 
Nacisk położono na modyfika- 
cje i przeróbki gotowych ilustra- 
cji za pomocą narzędzi takich, 
jak wyciąganie I wyginanie 
obrazu. Trzy czarno-białe i trzy 
kolorowe wyrażne ilustracje. 


Odc. 34 — 3/96 

Skóra. 

Tematem jest tworzenie tek- 
stur i nakładanie ich na rysunki 
postaci i obiekty. Przykłady 
pokazują nakładanie teksturna 
podłoże (pole orne), psa (skóra) 
i smoka (łuska). Nacisk pofożo- 
no na uzyskanie efektu „przyle- 
gania” materiatu do przestrzen- 
nego obiektu z uwzględnieniem 
cieniowania itp. Sześć barw- 
nych ilustracji, niezbyt wier- 
nych kolorystycznie, ale czytel- 
nych. 


Odc. 35 = 4/96 

Na gładko. 

Artykuł omawia metody imi- 
tacji malowania pistoletem na- 
tryskowym. Różne metody bar- 
wienia, wygładzania i malowa- 
nia airbrushem - zwłaszcza w 
jego nowej odmianie Airbrush 
Standard (AGA). Sześć barw- 
nych ilustracji dość znośnie 
oddających detale rysunków. 
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Odc. 36 - 5/96 

PseudoCAD. 

Tematem wiodącym jest za- 
stosowanie Deluxa do tworze- 
nia rysunków będących dome- 
ną programów typu CAD - ry- 
sunków technicznych i archi- 
tektonicznych. Jednym z przy- 
kladów jest próba zaprojekto- 





wania szafki pod Amigę. Trzy . 


przykłady dotyczą rysunków 3D 
- „wizualizacji” projektu tech- 
nicznego. Dwie czarno-białe i 
cztery kolorowe ilustracje - 
ostatnia prawie nieczytelna. 


Odc. 37 - 6/96 

Ewolucje. 

Artykuł omawia tworzenie, 
automatycznie lub półautoma- 
tycznie, animacji obiektów po- 
ruszających się po krzywych - 
upadek karty do gry, lot puchu, 
ptakaitd. Sześć kolorowych wy- 
rażnych ilustracji. Przykład ani- 
macji puchu i latającego urzę- 
dnika zamieszczono na CD- 
-ROM MA 3. 


Odc. 38 - 7/96 

Bardzo długa historia i trochę 
rachunków. 

Głównym tematem jest me- 
toda zmniejszania objętości pli- 
ków ilustracji i animacji za po- 
mocą kompresji palety opisa- 
nej przez Gene Brawna w Ami- 
ga World. Pięć wyraźnych ilu- 
stracji. 


Odc. 39 - 8/96 

Latający Cyrk Monty Pythona. 

Odcinek poświęcony jesttwo- 
rzeniu ilustracji metodą „kola- 
żu” komputerowego. Dwie barw- 
ne I cztery kolorowe ilustracje. 
Ponieważ czarno-białą ilustrację 
wydrukowano w kolorze, abarw- 
ne jako czarno-białe, przykłady 
mogą być pozostawione tylko 
wyobraźni Czytelników. 


Odc. 40 - 9/96 

Go zrobić z ogonem? 

Artykuł omawia tworzenie faz 
ruchu postaci I zwierząt z pod- 
kreśleniem problemu analizy 


ruchu. Sześć dość wyraźnych 


kolorowych ilustracji. 


Odc. 41 - 10/96 

Kamera i ruchome tło. 

Gtównym tematem jest nowa 
opcja animacyjna Deluxe Paint 
V - Kamera. Omówiono też 
podobne narzędzie Move/Fill. 
Dwa przykłady animacji do tego 
artykułu znajdują się na kom- 
pakcie MA 2. Sześć wyraźnych 
kolorowych ilustracji. 


Odc. 42 - 11/96 


Macro w Deluxe Paint czyli 
krew, pot i łzy. 
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| Dwa 


RER 22 


Artykuł omawia tworzenie 
makrodefinicji w ARexxie dla 
Deluxe Paint V -.dprx. Zamiesz- 


czono przykłady kilku skryptów / 


do rysowania krzywych (sinuso- 
id), tworzenia tekstur i automa- 
tycznego wycinania brushy. 
Uwaga: w kwietniu '97 pojawił 
się pierwszy przykład plików 
„dprx” w Aminecie. Pięć wyra- 
źnych kolorowych ilustracji. 


Odc. 43 - 12/96 

Ozdoby. 

Tematem jest tworzenie „kli- 
pów" ozdobnych - przeznaczo- 
nych do upiększania papierów 
listowych, opakowań itd. Więk- 
szą część czarno-białych kli- 
pów tego typu umieszczono na 
kompakcie MA nr 3. Sześć do- 
brze wydrukowanych koloro- 
wych ilustracji. 


Odc. 44 — 1/97 

Dziwna animacja - mruganie. 

Odcinek poświęcony jest 
animacji ze zmiennym czasem 
wyświetlania poszczególnych 
klatek i zmienną paletą kolo- 
rów. Dwie czarno-biate ilustra- 
cje i trzy kolorowe o mafej czy- 
telności. 


Odc. 45 - 2/97 

Grafika, grafizowanie i czarna 
sztuka. 

Tematem są różne metody 
grafizowania rysunków poprzez 
stosowanie półautomatycz- 
nych i „ręcznych" własnych 
metod „ditheringu” za pomocą 
napylania airbrushem. Pięć ko- 
lorowych i jedna czarno-biata 
ilustracja - średnio czytelne. 


Odc. 46 - 3/97 

O wyższości jednego nad dru- 
gim... 

Artykuł omawia różnice i 
podobieństwa pomiędzy HAM8 
I HAM6, zastosowanie praktycz- 
ne oraz porównuje je z malowa- 
niem w 24 bitach. Cztery czar- 
no-białe i dwie kolorowe ilustra- 
cje. 


Odc. 47 = 4/97 

Robaczki Deluxe. 

Tematem głównym jest ma- 
lowanie plansz do gry Worms. 
przykłady gotowych 
plansz znajdują się na kompak- 
cie MA 2. Cztery mało podobne 
do oryginałów ilustracje, 


Odc. 48 — 5/97 

Cyrk albo obfitość. 

Artykuł poświęcono anima- 
cjom w których „dużo się dzie- 
ie". Omówiono pułapki w jakie 


| można wpaść podczas ich two- 


| 


rzenia, sposoby tworzenia i mi- 
nimalizowania objętości pliku. 


| 


| 


Jeden z przykładów znajduje się 
na kompakcie MA 2. Dwie więk- 
sze i trzy bardzo małe i mało 
wyraźne kolorowe ilustracje. 


Odc. 49 - 6/97 

Fade | inne instrumenty. 

Tematem wiodącym jest 
opcja Deluxe Painta V - Fade i 
praktyczne kombinacje tego 
efektu i podobnych na rysun- 
kach i wanimacji, w zmianie tła 
i innych efektach. Pięć ilustra- 
cji - których w momencie pisa- 
nia tego artykułu jeszcze nie 
widziałem wydrukowanych. 


To tyle. Co do uwag na temat 
drukowania w MA to wiadomo, że 
bywa różnie, ale jednego się na- 
uczyłem - nie dawajcie jednopi- 
kselowych, cienkich białych linii 
na czarnym tle! Na pewno nic nie 
będzie widać w druku. Druga ilu- 








ALLE ULLA 


stracja zawiera na dole poziome 
białe kreski, o wielkościach 1, 2, 
31 4 piksele. Jak to wychodzi w 
druku można zobaczyć. 

Cykl „Deluxe Paint w prakty- 
ce" kończę z powodu ogranicze- 
nia do trzymania się tylko jedne- 
go programu malarskiego. Więc 
dla zwolenników tego cyklu wia- 
domość przyjemna, a dla prze- 
ciwników przykra - będzie coś 
nowego. Może pod tytułem „bit- 
malowanie"? Tytuł jest głupi i 
„niepolski” - może wymyślę coś 
lepszego. Chodzi mi o rozważa- 
nia na temat grafiki bitowej, ra- 
strowej, czy jak tam ją nazwać - 
co daje się zapisać jako IFF, GIF, 
JPG itd, W ciągu tych czterech 
lat rzadko zdarzało ml się wyko- 
nać jakiś rysunek czy animację 
posługując się tylko jednym pro- 
gramem - i to postaram się 
odzwierciedlić w kolejnym cyklu. 





Sprostowanie... 


Tak.. niektóre ścieżki trzeba prostować, jeśli samemu naważy się 
piwa. A oto co sam osobiście „naważyłem” w tekście o Rush Hours. 
Po pierwsze nieprawdą jest jakoby istniała grupa Dixan Project, 
właściwa nazwa brzmi Dinx Project (Sachy, nie sugeruj się moimi 
wypocinami i nie zmieniaj nazwy!). Druga rzecz - w pewnym miejscu 
tekstu pojawia się nazwa Odbyt Dezign - powinno być w tym miejscu 
Przyjaciele Stefana B. Wiem, że Def już nasłał na mnie Zorkę, tym 
niemniej zarówno Przyjaciół Stefana B, jak i Dinx Project przepra- 
szam za przekręty. W jednym z poprzednich tekstów dosyć niepo- 
chlebnie wyraziłem się o Crazy Scenie. No cóż, zemściłe się to na 
mnie i po dyskusjach z Zorką zabrałem się za przeglądanie zaległo- 
ści w tej dziedzinie i cofam swoje twierdzenia o tym jakoby crazy 
scena opierała się na Amosie... To też fajny kawał demek i już... a ja 
po prostu należę do ludzi którym zdarza się pomylić. 


Sorry for the mess... 


Tw związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi numerami Magazy- 
nu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający zamówienie poszczególnych 
egzemplarzy, za cenę niższą o 50%, oczywiście tylko tych, których numery 
zostały umieszczone w kuponie, nakład pozostałych jest wyczerpany. W 
odpowiedniej kratce należy wziąć w kółeczko numer egzemplarza, który chcą 
Państwo otrzymać, wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon 
(lub jego odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć kopię 
wpłaty pocztowej, sumy widniejącej przy każdym numerze + 1,20 zł (koszty 


wysyłki) na konto: 


4/97 
3 zł 50 gr 


WdyBye 


LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP [X O/Warszawa 10201097-318121-270-1-111 


5/97 
3 zł 50 ge 


3 zł 50 gr 





KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 
UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku 
„Numery archiwalne". 


Reklamacje prosimy zgłaszać pod telefonem: 410031 wew. 221, 


| „we wtorki i piątki, w godz, 10.00 - 12.30, u pani Marii Paczkowskiej. 





INTERNET 


Marek Pampuch 


a on podobną filozofię 

jak AmigaGuide, jednak 

dodatkowych „wstawek” 

jest w nim jeszcze wię- 
cej, przez co tekst ściągnięty ze 
strony WWW daje się odczytać 
jedynie browserem. Nie zawsze 
mamy taki browser pod ręką, nie 
zawsze też odpowiada nam for- 
mat HTML. Przykładowo - do- 
stęp do sieci mamy tylko w pracy 
lub na uczelni, a chcemy skorzy- 
stać ze ściągniętych informacji 
na Amidze w domu. Na szczę- 
ście istnieją programy, które 
pozwalają przekształcić HTML- 
owe robaczki na inne, bardziej 
cywilizowane formy. Programów 
takich jest nawet dość dużo, nie 
wszystkie jednak spełniają w 
pełni założenia z jakimi zostały 
napisane. Postaram się przed- 
stawić te, które uważam za naj- 
lepsze. 

* HTTX to niewielki (20 KB) 
program pozwalający przekształ- 
cić plik .html na ładnie sformato- 
wany tekst ASCII. Ten ostatni 
będzie już można łatwo przeczy- 
tać dowolnym amigowskim edy- 
torem lub opracować programem 
DTP. Program jest bardzo łatwy 
w obsłudze. Wystarczy wpisać w 
CLl: 


httx tekst.html tekst.txt 





Gdzie w miejsce „tekst” wpi- 
sujemy nazwę przekształcanego 
pliku. Jeśli chcemy umieścić 
przekształcony tekst w wybra- 
nym katalogu, podajemy dodat- 
kowo ścieżkę dostępu. Można 
także podłożyć program HTTX 
pod Directory Opusa czy Disk 
Mastera. Ilustracje pokazują wy- 
gląd tekstu HTML przed i po prze- 
puszczeniu ich przez HTTX. Je- 
dynym problemem są polskie li- 
tery. Na sieci są one bowiem w 
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JESZCZE 0 HTML 


Internet wkracza coraz mocniej w nasze życie. Powodu- 
je to duże ułatwienia w niektórych pracach, sprawia 
także i problemy. Jednym z takich kłopotów jest opisy- 
wany niedawno w Magazynie AMIGA język HTML. W 
języku tym pisane są wszystkie teksty na stronach WWW. 
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standardzie ISO i po przekształ- 
ceniu takiego tekstu otrzymamy 
w tych miejscach robaczki. Nie- 
stety zwolennicy tego standardu 
na sieci, broniąc go niczym ISO- | 
cjalizmu, całą parę wkładają w 
przekonywanie swoich adwersa- 
rzy w to, że oni mają rację. A 
gdyby tak część tej pary włożyć 
w konwerter plików ISO<>Ami- 
gaPL, ocolch od dłuższego cza- 
su proszę? Na razie, niestety, 
zostaje poprawianie robaczków | 
na piechotę 

Program jest dostępny na 
Amlnecie w katalogu comm/www 
(lub na kompakcie Aminet CD 
18). 
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Istnieją także programy dzięki 
którym można przeprowadzić 
operację odwrotną (to znaczy 
przekształcić tekst na plik HTML. 
Istnieją dwa rozwiązania. Pierw- 
sze, pośrednie, polega na za- 
mianie tekstu na format Amiga- 
Guide (na przykład za pomocą 
opisywanego w Magazynie AMI- 
GA programu Heddley), a na- 
stępnie skorzystaniu z progra- 
mu HTMLit. Jest to maleństwo 
(3 KB), które jednak całkiem 
zmyślnie zamienia pliki Amiga- 
Guide na strony HTML. Wystar- 
czy wpisać z CLI: 


htmlit tekaL, Kaiick tekst.html 
[FAGEMODE] [IMAGES] 

Gdzie w miejsce „tekst” wpi- 
sujemy nazwę naszego pliku. 
Parametry opcjonalne pozwala- 


ją na zmianę charakteru powsta- 
łej strony HTML: 





JOSE 
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- PAGEMODE - pozwala na | 
zamianę pliku na pojedynczą | 


stronę HTML (w przeciwnym ra- 
zie nasz guide zostanie zamie- 
niony na kilka połączonych ze 
sobą stron); 

- IMAGES - umożliwia włą- 
czenie na stronę obrazków od- 
powiadających odnośnikom. Do- 
puszcza się stosowanie obraz- 
kowych odnośników: main (głów- 
ny). prev (poprzedni) i next (na- 
stępny). UWAGA: obrazki te mu- 
szą wcześniej zostać przekształ- 
cone na format GIF i znajdować 
się w tym samym katalogu co 
przekształcany plik. 

Można także przetwarzać pliki 
tekstowe na HTML bezpośrednio, 
na przykład za pomocą progra- 
mu. Niestety, w tym przypadku 
będzie nas czekać znacznie wię- 
cej żmudnej pracy (więcej nawet 
niż przy przekształcaniu plików 
tekstowych na AmigaGuide). 

Istnieje już kilkanaście progra- 
mów służących do tego celu. 
Najwygodniejszym jest jednak- 
że (moim zdaniem) program 
MWM (Magic Web Maker). Jest 
już wersja 2.0 tego programu 
shareware, Pozwala on w miarę 
wygodnie (można posługiwać się 
wyłącznie myszką) oprawiać 
tekst (i Ty zostaniesz oprawcą) 
w HTML. Niestety wersja 2.0 nie 
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ma jeszcze możliwości obsługi 
modnych ostatnio ramek, ale 
autor zaklina się, że pracuje nad 
tym nowym szaleństwem. MWM 
nie jest programem zbyt pięk- 
nym graficznie (poza logo :-)), i 
w odróżnieniu od pozostałych 
opisanych tu programów, nie jest 
za darmo. Ba, nie jest zbyt tani 
(za rejestrację trzeba zapłacić 
25 USD), a dodatkowo ma pew- 
ne wymagania (dokładnie system 
w wersji 3.0). Niemniej MWM 
jest napisany w pełnej zgodno- 
ści ze standardem HTML-2, ma 
interesujące opcje, a wszystkie 
te możliwości są opisane przy- 
stępnym językiem (po angielsku) 
- w dołączonych instrukcjach. 
Program HTMLit jest dostęp- 
ny na Aminecie: w katalogu text, 
hyper (lub na kompakcie Aminet 
CD 18), program MWM w wersSji 
2.0 znalazłem natomiast na kom- 
pakcie Amiga Aktuell 2 (nieco 
starsza wersja MWM 1.3 jest 
powszechnie dostępna). 
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Tomasz „tonid” Nidecki 





argi zostały zorganizowa- 

ne przez AUGS (Amiga 

User Group of Sweden) I 

SUGA (Swedish User Gro- 
up of Amiga). Sponsorami były 
takie firmy, jak: Distribution 4 
(największy dealer sprzętu ami- 
gowego w Szwecji) czy Motoro- 
la PowerPC RISC Unit. Udział w 
organizacji imprezy brały też dwa 
szwedzkie magazyny amigowe - 
„Śwedish Amiga Magazine” i 
„Amigalnfo”. Redakcja „Amiga- 
Info" przygotowała także specja|- 
ny numer targowy rozdawany 
osobom wchodzącym na impre- 
zę. 
Na targi wybrałem się z wiel- 
kim entuzjazmem wobec zapo- 
wiadanych wizyt samego prezy- 
denta Amiga International - Pe- 
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W dniach 25-27 kwietnia 1997 w Sztokholmie, w hali 
Wasahallarna odbyły się Skandynawskie Targi Ami- 
gowskie pod nazwą AmiTech '97. 


tro Tyschtschenko, a także 
przedstawicieli phase5 i PIOS 
Computers. Niestety tuż przed 
rozpoczęciem targów wycofali 
się z nich PIOS i Dave Haynie, 
który miał tę firmę reprezento- 
wać na targach. 

AmiTech wzbudził we mnie 
mieszane uczucia. Teoretycznie 
nie pokazano niczego przełomo= 
wego, albowiem to na co ostrzą 
sobie ząbki amigowcy- czyli kar- 
ty PPC firmy phase5, były już 
prezentowane na targach CeBIT, 
zaś PIOS nie dotarł na imprezę. 
Oprócz grup użytkowników Ami- 
gi, czytelników magazynów ami- 
gowych oraz sponsorów i zapro- 


want To BE TOMORAC 


waERE DO YOU 





szonych gości, wystawiali się 
także szwedzcy dealerzy sprzę- 
tu i oprogramowania, 
Największym chyba zaintere- 
sowaniem spośród atrakcji tar- 
gowych cieszyły się wystąpienia 
zaproszonych gości. Z wystąpie- 
nia przedstawiciela firmy phase5 
nie dowiedzieliśmy się praktycz- 
nie niczego nowego, z wyjątkiem 
niewielkiej zmiany planów doty- 
czących komputera A/BOX. 
Otóż phase5 nie planuje już pi- 
sać nowego systemu operacyj- 
nego na tę platformę, zapropo- 
nuje jedynie port Unixa. Petro 
Tyschtchenko swoje wystąpienie 
rozpoczął od zastrzeżenia, że nie 








może podać żadnych informacji 
na temat planów Gateway 2000 
w stosunku do Amigi aż do kon- 
ferencji prasowej na targach 
World of Amiga w Londynie. Dla- 
tego też podczas swojego wy- 
stąpienia przypomniał jedynie 
historię wydarzeń prowadzących 
do zakupu Amiga Technologies 
(teraz Amiga International) przez 
Gateway 2000. Petro został na 
scenie ucałowany przez szwedz- 
kich amigowców (araczej przede 
wszystkim amigantkę) i wraz z 
bukietem kwiatów dostał dyplom 
honorowego członka Szwedzkiej 
Grupy Użytkowników Amigi. 

To, za co należy podziwiać 
organizatorów AmiTechu, to 
obrotność, której niestety czę- 
sto brakuje nam, Polakom. Na- 
leży bowiem zauważyć, że Szwe- 
cja ma znacznie mniejszy rynek 
amigowy niż Polska (ze względu 
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TARGI 


na kilkakrotnie mniejszą gęstość 
zaludnienia), nie ma producen- 
tów sprzętu do Amigi, takich jak 
nasz Elsat czy Elbox, dystrybu- 
torów klasy Eureki, producen- 
tów gieri oprogramowania, ajed- 
nak mimo mniejszego rynku uda- 
ło się zaprosić na AmiTech '97 


dA 


firmy takie, jak Amiga Internatio- 
nal, phase5, HiQ i PIOS. 

Same targi zajmowały po- 
wierzchnię mniejszą niż zeszło- 
roczny Amiga Show, było to je- 
dynie ok. 20 stoisk. Być może 
zaproszenie tak renomowanych 
firm z całego świata to zasługa 

















istnienia grup użytkowników i | 
nieco poważniejszego podejścia 
do spraw organizacyjnych. Być 
może prawdą jest (na co często 
narzekają nasze firmy amigowe), 
że Polska jest traktowana przez 
producentów zachodnich jak 
„trzeci świat” 

Swoją drogą to wprost wstyd, 
że nikomu nie udaje się połączyć 
sił by zorganizować tej klasy im- 
prezy w Polsce. Sądzę, że można 
by było co najmniej dwukrotnie | 
przebić Szwecję pod względem | 
zainteresowania i liczby uczestni- 


| kówtargów oraz z pewnością uda- 
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LSP: 


łoby się zaprosić tak znamieni- 
tych gości, gdyby - podobnie jak 
na Zachodzie - stworzyć zrze- 
szenia typu „User Group", które 
mogłyby ułatwić formalne działa- 
nia takie, jak na przykład organi- 
zacja targów. W każdym wypad- 
ku czekamy na ciekawe inicjaty- 
wy ze strony polskich amigow- 
ców, natomiast Szwedom należą 
się duże brawa i podziękowania 
za to. że pokazali, iż „Amiga to 
nasza ostatnia nadzieja na lep- 
szą planetę" (|ak głosił cytat zjed- 
nej ze sprzedawanych na targach 
amigowych koszulek). 
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LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 


GWARANTUJEMY 


« stałą cenę poszczególnych wydań, w zakresie opłaconego 


terminu, 


* regularną dostawę zaprenumerowanych czasopism pod podany 


adres, 


* niższy koszt zakupu poszczególnych wydań w stosunku do ceny 


kioskowej, 


+. dostawę prenumeraty bez dodatkowych opłat 
(koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo). 


Zachęcamy do zamawiania naszych czasopism. 


LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 
PCkurier to najpopularniejsze w Polsce FJETHITT TA; RY WETTZTEJN 


czasopismo informacyjne przeznaczone 
dla użytkowników komputerów. Dwutygo- 
dnik ten dostarcza skfualne, techniczne i 
rynkowe informa- 
cje o oprogramo- 
waniu i sprzęcie 
komputerowym. 


Cena 
kioskowa: 2,60zł 








za 1 3 wydań (pół roku) 
33zł 
zamiast 33,80 zł 
za26 wydań (cały rok) 
62zł 


zamiast 67,60 zt 


Koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwa. 
PRENUMERATA ZAGRANICZNA 


za 13 wydań(pół roku) 122zł 
za 26 wydań (cały rok] 244zł 








ENTERto miesięcznik poświęconytech- FITZ TZT RY WETTZTCYN 


nice mikrokomputerowej i jej zastosowa- 
niom. Wydaniom seryjnym ENTER towa- 
rzyszą kilka razy w roku numery specjalne, 
będące kompen- 
dium wiedzy na wy- 
brane tematy. 


Cena kKoskowa: 
ENTER 3,50zł 
ENTERCD 9,99 zł 








Magazyn AMIGA to miesięcznik prze- 
znaczony dla użytkowników komputerów 
AMIGA. Zawiera porady i opisy dotyczące 
obsługi różnych typów AMIG, recenzje 
najnowszych pro- 
gramów, płyt CD- 
ROM oraz sprzętu 
peryferyjnego. 


Cena 
kioskowa: 3,50zł 








za | 2 wydań (całyrok) 
ENTER 32zł 
zamiast 42 zt 


ENTERCD 88zł 
Promocja do 31.08,97r. 


Koszt wyżyfki pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
ENTER - za 12 wydań (cały rok 115zł 
ENTERCD - za 12 wydań 172zł 


PRENUMERATA LUPUSA 





za 1 2 wydań (całyrok) 
36zł 


zamiast 42 zł 


Koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 12 wydań (cały rok] 120zł 





GAMBLER to miesięcznik poświęcony Had ULU LAWA I AEJA 


rozrywce komputerowej. W każdym wyda- 
niu pismo prezentuje wiele fachowych re- 
cenzji i opisów najnowszych gier kompu- 
terowych I wideo. 


Gonakloskowa: 
GAMBLER 3,30zł 
GAMALERCD 9,99 zł 





za | 2 wydań (całyrok) 


GAMBLER 34zł 
zamiast 39,60 zł 


GAMBLERCD* 100zł 
zamiast 1 19,88 zt 
* pranumerata CO zawiera 12 wydań miesię- 
cznika GAMBLER. Do każdego wydania do- 
łączony jest CD-ROM. 


Kosz! wysyłki pokrywa Wydawnictwa. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
GAMBLEF - za 12 wydań(całyrok) 118zł 
GAMBLER CD = za ! 2 wydań 184zł 


LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 


kasta 1a prezewenyfy| 


cena wwaarwerał 


31.07,97 r 



































TELECOM FORUM 
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NET FORUM 


fwdn 23,018 








[_Jeemtertaetinazy 
| ZERA | 


| 
l 
| 
j 


[| Jowegontaignay 
potzzdcce WI. cpowalsiaa 
Mmm py EE 


Rze pota otiy 


IM" 
mm 








ULA 











WAS 


 podatriniez NAT. 


ja.2. op yyzwiecaą taktowny bez podpłzi oebiracy 


LĘK 





yuwnycg 


sGajelnasik1d s)4D04 


ft eęóo 


away 


tósjthwikraj sepoć 


it neyeo 


nwaqez 


4 


s0ajehańkzzi sydpoć 


p area 


EMEZSIEM /0 XI OMd 


EMEZSIEM /0 X] OWd 


LZAJII VERBA F| 


WU 


0€£/zz Eysu|dó5 "[n 


oe/zz Eysu|d2]8 *|n 


WŁA EJ ZOW 


WTA ETL CAU 





EMEZSIEM 6£2-00 
KZT) 


EMEZSIEM 6£2-00 EMEZSJEM 6€2700 
*0 *0 z*d$ SNdn1 


'0 'o z 'ds SNdn1 


EMEZSIEM 6£/-00 
*0 *o z *'d$ SNdn1 





5 
j 
5 
Ę 








SORO GINIIN 





kann] SE 


Kx04CDY) SER 


KP0) SPE 


KOPY SER 


liraurunć FOTY 


KRNLBLOM FIOĘPY 


Liraumnd F0YPO 


RENO EJICĄĘPY 


spe 


za17e 


iekfezeyóją 


Kstejezejd m 


izkieząójw 


keeredim 


aowzfs 


qumżfs 


IUWOG 


tadycgz 


kwoń 


split 


Arsaib 


łsod 


MlZ90d V10 X3NI9G0 


MYNYB VTQ WJNIOGO 





NANNHOVH VZJYGVISOd V10 XANI9GO 


0939VTVJV?dM V10 XJNIJGO 














LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 
TELECOM Forum to miesięcznik infor.  WdG4lELUILIASTYY SALA EJ 


mujący o opracowaniach i wdrożeniach 
produktów telekomunikacyjnych, zasto- 
sowaniach obejmujących instalacje i roz- 
 _ włązania technicz- 
ne najnowszych i 
tradycyjnych urzą- 
dzeń z zakresu te- 
| lekomunikacji. 


TELECOM 








Dostępny w wytypo- 
wanych kloskach. 
Cena 

= kloskowa: 3,00zł 


mujący o systemach i obszarach zastoso- 
wań komputerowego wspomagania pro: 
jektowania I produkcji m. in. w architektu- 
rze, budownictwie, 
geodezji, kartogra- 
fi, mechanice, ele- 
ktronice, grafice. 


Dostępny w wytypo- 
wanych kioskach. 
Cena 


koskowa: 4,50zł 


NETYorum to dwumiesięcznik zajmujący 
się tematyką szeroko pojętych sieci kom- 
puterowych: od sieci lokalnych LAN, po- 
przez metropolitalne MAN, do sieci o za- 
sięgu światowym 
WAN. 


Dostępny w wytypo- 
wanych kioskach. 
Cena 

kioskowa: 4,50zł 


UNiXforum to dwumiesięcznik traktują- 
cy o systemach wiełodostępnych i wielo- 
zadaniowych. Jest przeznaczony dla użyt- 
kowników systemów otwartych, admini 
stratorów instałacji 
komputerowych, dia 
firm wdrażających 
zintegrowane syste- 
my komputerowe. 


Dostępny w wytypo- 
wanych kioskach 
Cena 
kioskowa: 





4,50zł 


RZN 


CADCAM FORUM to miesięcznik info- Kd AMINA xy WAN ATEJĄ 








za | 2 wydań (całyrok) 
30,00zł 


zamiast 36 zt 
Koszt wysyłki pokrywa Wydawniciwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 12 wydań (caży rox] 114zł 





za | 2 wydań (cały rok) 
40zł 


zamiast 54 zł 


Kosz! wysyfki pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 12 wydań (cały rak) 124 zł 


PRENUMERATA LUPUSA 


za © wydań (cały rok) 
23zł 


zamiast 27zł 


Koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 


2a6 wydań (cały rok) 66 zł 


AA 


PRENUMERATA LUPUSA 


O 


za© wydań (cały rok) 
23zł 


zamiast 27 zł 


Koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwa. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 


za 6 wydań (cały rok) 65zł 


LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA | 
ZASADY | 


1. Warunkiem otrzymania czasopisma w PRENUJ- 
MERACIE LUPUSA jast wpłata wyłącznie na 
zamieszczonym obok kuponie (kupon 88! ho- 
narowany przez poczię i bank) 


2. Prenumerata przyjmowana jest od najbiższe- 
go numeru po otrzymaniu przez Wydawnictwo 
opłaconego kuponu prenumeraty (co może 
trwać do 4 tygodni od momentu wpłatyj, na 
taką liczbę wydań jaka została zamieszczona 
na kuponie 


3. Ciągłość prenumeraty zachowana jesł wiedy, 
gdy kupan zamówienia dotrze do Wydawnic- 





LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 


twa przed wygaśnięcem poprzedniej prenu- | 
meraty (o czym lormuje nakieęyka adresowa) 


4. Wszelkie wątpiwości można wyjaśnić telelo- 
nieznie z ćziałem prenumeraty wydawnictwa, | 
tel, 41-51-21 od 8.00 da 16.00. 


5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
probiemy wynikające z błędnego bądz nieczy- 
telnego wypełniania kuponu 


6. W oelu otrzymania rachunku uproszczonego 
lub faktury VAT konieczne jest wypełnienie od- 
powiednóch rubryk na kupanie prenumeraty. 


GAMBLERIADA 
NA GORĄCO 


Marek Pampuch 


a początek pragnąłbym 

podziękować gorąco 

Wam wszystkim za to, że - 

mimo sprzecznych infor- 
macji odnośnie amigowskiej czę- 
ści Gambleriady - stawiliście się 
tłumnie (znacznie tłumniej niż w 
zeszłym roku). Gorące podzię- 
kowania należą się także firmom, 
które zdecydowały się uczestni- 
czyć. Dzięki takiej, a nie innej 
postawie wygraliśmy wspólnie 
wszystko co było do wygrania, a 
między innymi: 

* odsunięcie na długi czas od 
Wydawcy (baczność!) myśli o 
„zawieszeniu” (hmmm) wydawa- 
nia Magazynu AMIGA 

* zauważenie polskiego ryn- 
ku przez decydentów z Amiga 
International. Zaowocuje to na 
pewno wieloma ciekawymi dla 
nas efektami (jak najprawdopo- 


dobniej obniżką cen Amig na pol- 
skim rynku, Amigą z polskim 
Workbenchem, fundacją Amiga 
dla szkół itp.), 

* powrót kilku firm (m.in. Mi- 
rage) do Amigi. 

A teraz dla wszystkich tych, 
którzy byli (aby przypomnieli so- 
bie jak było) i dla tych, którzy 
(błeee) nie byli (abyswiedzieli 
czego mają żałować) opis naj- 
ważniejszych wydarzeń tego- 
rocznej imprezy. 
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| ciągu godziny, i to wtedy, gdy 





Impreza zapowiadała się niezbyt pięknie. W pewnym 

momencie wydawało się nawet, że będą wyłącznie 

dwa niewielkie stoiska (Eureka i Micronik). Na 

szczęście wszystko wypaliło, i to jak! A jak, o tym 
przeczytacie poniżej. 


Dzięki staraniom pana Man- 
freda Kotulli z firmy Miceronik 
udało się zarówno uruchomić 
dodatkowe stoisko Amiga Inter- 
national, jak i ściągnąć szefa tej 
firmy p. Petro Tyschtschenko. 
Konferencja prasowa p. Tyscht- 
schenki była największą na całej 
Gambleriadzie (i dla wielu osób 
zabrakło miejsc), Szef Amiga ln- 
ternational był zaszokowany licz- 
bą fanów Amigi przybyłych na | 
Gambleriadę (przyznał, że liczył | 
na 200-250 osób, atymczasem 
taka liczba osób przy stoiskach 
amigowskich przewijała się w 


SM 
a 
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ruch był najmniejszy). Mam 
nadzieję, iż przekonał się, że 
opowiadania o sile i fanatyzmie 
polskiego rynku nie były w ni- 
czym przesadzone i że od tego 
momentu trzeci rynek amigow- 
ski na świecie zacznie być trak- 
towany tak, jak na to zasługuje. 

Na stoisku Micronik/Amiga 
International każdy mógł zoba- 
czyć (a nawet dotknąć, jeśli się 
dopchał) Amigi 1200 z kartą 
PowerPC. Niektórzy (ja też) 





chcieli to cudo na miejscu ku- 
pić, niestety będzie to możliwe 
dopiero w późniejszym okresie. 

Po raz pierwszy (i zapewne nie 
ostatni) informacja o imprezie, 
jak i relacja z niej znalazły się na 
oficjalnej stronie Amiga Interna- 
tional. 

Można było spotkać tak znane 
(zarówno kiedyś, jak i teraz) w 
świecie amigowskim postacie 
jak: Ami, Animal, Apairabros, 
Babcia (vel Dziunia), Andrzej 








Bobek, Browar, Cromax, Do- 
cent, drrrr Root (w/o manga), 
Jubal, Jedi, Kola, Smash, Szy- 
mon, Tadek Talar, TheGenerat, 
TxF, Toni, Verox, Voyager, Sta- 
nisław Węsławski, Yoga, Yoyo, 
Yuyo czy wschodzącą gwiazdą - 
Zabora i wielu, wielu innych 

Amigowskiej części Gamble- 
riady towarzyszyły liczne impre- 
zy (zainteresowanych ich opisa- 
mi odsyłam na sieć) - zarówno 
składkowe, jak i sponsorowane 
przez firmy: Jester (20 pp), Eu- 
reka (30 pp) i MPS (56 pp). Roz- 
szyfrowanie skrótu „pp” pozosta- 
wiam Wam. 

Co pokazały poszczególne fir- 
my (alfabetycznie): 

* ANIMATEC - pokazywał 
swoje, wykonane w całości na 
Amidze, prace graficzne, w tym 
wykonany dla SFR Bielsko-Biała 
kilkuminutowy film animowany. 

* ELBOX = oprócz swojej do- 
tychczasowej oferty, zgodnie z 
zapowiedzią wystawił premiero- 
wą „Elbox tower”, Niestety nie 
była ona do sprzedania (sprze- 
daż rusza po targach). Na stoi- 
sku Elboxu odbył się także kon- 
kurs z nagrodami. Organizatorzy 
konkursu zostali zaskoczeni fre- 
kwencją | w pośpiechu musieli 
dodrukowywać kolejne kupony. 

" EUREKA - hitem były cza- 
peczki z logo AMIGA. Przyjemnie 
było widzieć osobników płci 
obojga spacerujących w takich 
czapeczkach nie tylko po Tor- 








warze, ale i po całej Warszawie. 
Oprócz tego można było nabyć 
wszystko z bogatej oferty Eure- 
ki, w tym wiele rzeczy po znacz- 
nie niższych, niż normalnie ce- 
nach. Były także koszulki ami- 
gowskie 

Niestety nie było płytki MACD- 
3 (której pojawienie się na Gam- 
bleriadzie miało być szykowaną 
dla Was niespodzianką), lecz nie 
ma w tym winy ani naszej redak- 
cji. ani firmy Eureka. Wszystko 
bowiem zostało dostarczone na 
czas, ale „specjaliści” z pewnej 
warszawskiej tłoczni nie dość, 
że zniszczyli matrycę, to dodat- 
kowo ukrywali ten fakt i do sobo- 
ty w pałudnie zwodzili, że płytka 
będzie. Przez „profesjonalizm" 
garażowej firmy została zaprze- 
paszczona ciężka praca wielu 
ludzi. 





* MICRONIK - miał wspólne | 
stoisko z Amiga International. 
Przebojem była oczywiście 
A1500 PPC, czyli A1200 w wie- 
ży Infinitiv z kartą Zorro III i Po- 
wer PC. Na tej Amidze można 
było zobaczyć zarówno prezen- 
tacje, jak i testy porównawcze 
(na przykład jednoczesne two- 
rzenie fraktala na PPC i 68060). 
Na innych Amigach na tym stoi- 
sku można było zobaczyć mię- 
dzy innymi wczesną wersję beta 
nowego systemu operacyjnego 
(który np. potrafi automatycznie 
instalować dyski twarde, zarów- | 
no amigowe, jak i pecetowe w 
Amidze, i ma nowe, ciekawe i 
ładne ikony). Całość oferty Mi- 
cronika (poza, niestety, Amigą 
PPC) była do kupienia po znacz- 
nie niższych niż normalnie ce- 
nach 

* PDI - prezentowało Inter- 
net. Doprowadzenie łącza na 
Torwar = rzecz, która w zeszłym 
roku była podobno „niemożliwa” 
- w tym roku udała się. Dzięki 
zaangażowaniu Roberta Ramię- 
gi i pozostałych pracowników 
PDI można było nie tylko korzy- 
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stać z sieci na Amigach (na sto- 
iskach PDI i Eureki), ale nawet 
zobaczyć i dotknąć legendarną 
Plukwę. 

* SOFTSTUDIO = sprzedawa- 
ło osprzęt do Amigi. Hitem stoi- 
ska były tanie czytniki CD-ROM 
(cztero- i ośmiokrotne). 

* TOMS - prezentował swoją 
ofertę, wtym „wszystko do CDTV 
i CD32", Produkt Roku 1996 
(konsolę multimedialną) oraz 
produkty firmy Elsat. Duże zain- 
teresowanie wzbudzała „grająca 
Amiga", czyli Amisia z oprogra- 
mowaniem muzycznym, do której 
podłączono klawiaturę. Każdy, 
kto czuł się na siłach, mógł so- 
bie na niej zagrać i zobaczyć, że 
nie tylko „jedynie profesjonalny” 
komputer z tonami kart Sound- 
Blaster nadaje się de tworzenia 
profesjonalnej muzyki. 


Bogatą ofertę przygotowała 
także firma TSS, niestety na sku- 
tek wynikłych w ostatnim momen- 


cie okoliczności, niemożliwych 
do przewidzenia, nie mogła się 
zjawić. 

Na „nieamigowej" części Gam- 
bleriady zauważyliśmy ponadto 
(alfabetycznie): 

* COMPUTER GRAPHIC 
STUDIO - z najnowszym, czwar- 
tym numerem ACS. 

* GAMBLER - w „zamku 
Gamblera” były do nabycia książ- 
ki o Amidze wydane przez Wy- 
dawnictwo LUPUS oraz archiwal- 
ne numery Magazynu AMIGA 

* MARKSOFT = z bogatą ofer- 
tą programów na Amigę, które 
były sprzedawane z 10% raba- 
tem, zaś dodatkowym bonusem 
było to, iż każdy kto kupił choć 
jedną pozycję — za darmo otrzy- 
mywał drugą, wybraną przez sie- 
bie. 

* MATT = ten najbardziej zna- 
ny producenł joysticków i joypa- 
dów, także i dla Amigi, właśnie w 
trakcie Gambleriady obchodził 
15-lecie działalności. Gratulując 


Back for the future 


> 








tak długiego utrzymania się na 
rynku i życząc co najmniej kolej- 
nych 15 lat, dziękujemy, że 
MATT nie zapomniał o Amidze w 
okresie, gdy zapomnieli © niej 
prawie wszyscy. 

*- MIRAGE = firma ta wznawia 
„otwarcie na Amigę". Mirage 
będzie przedstawicielem bardzo 
aktywnej ostatnio firmy Vulcan 
(na Gambleriadzie była m.in. 
świetna gra „Worms Director 
Cut"). Dodatkowo podpisano z 
firmą Acid Software umowę na 
sprzedaż ich oferty po bardzo 
niskich cenach (niezorientowa- 
nym wyjaśniam, że ta osłatnia 
firma wykupiła prawa do wszyst- 
kich amigowskich klasyków Mi- 
croprose. Już wkrótce Mirage 
zacznie ich sprzedaż w Polsce). 

Atak przy okazji. Badając listę 
wystawców - stwierdziłem, że 
jedynie cztery (na 36) z wysta- 
wiających się firm nigdy nie mia- 
ły nic wspólnego z Amigą. 
Hmmm... Zupełnie nie trafia do 
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mnie argumentacja szefa jednej 
z takich specetowiałych firm 
„nadal lubię Amigę, ale z czegoś 
żyć trzeba...'. Gdyby bowiem 
wszystkie te firmy zamiast iść po 
najmniejszej linii oporu stanęły 
zwarcie przy Amidze, to mieliby- 
śmy w tej chwili najsilniejszy ry- 
nek amigowy na świecie i „mieli- 
by z czego żyć". 

Zacząłem od podziękowań i 
na podziękowaniach zakończę. 
Najbardziej specjalne greetzy 
dla: Monstera, Grycha | Maestro 
(za to, że wytrzymali bez słowa 
skargi ponad trzydobowy najazd 
przeszło 30-osobowej bandy na 
ich niewielkie pokoiki, ostatnia 
imprezka zakończyła się bowiem 





MWTSZEE FEPEDZEFE OOTSC (ÓÓ 2 OSNP 


o 7.00 rano w poniedziałek). 
Specjalne greetzy dla: Croma- 
xa, Szymona i Zabory za to, że 
jako jedyni, poza wyżej wspo- 
mnianymi gospodarzami dbali o 
nastrój na wszystkich imprezach, 
oraz dla Veroxa (za pełną doku- 
mentację totograficzną zarówno 
Gambleriady, jak i imprez towa- 
rzyszących). Dodatkowe greet- 
zy dla całego t+amigapl za, jak 
zwykle liczne, stawienie się. 
Specjalne podziękowania tak- 
że dla dwóch firm, którym udział 
w Gambleriadzie od razu „zapew- 
niał” straty finansowe, jako że 
nie były to firmy handlowe: Ani- 
matec i PDI. Tej ostatniej należą 
się dodatkowe dzięki za zapew- 





nienie Internetu na imprezie. 
Dziękujemy również Wydawnic- 
twu HELION za ufundowanie 15 
nagród książkowych. 

Podziękowania należą się tak- 
że organizatorom targów, firmie 
GREIT, za to, że w materiałach 
prasowych można było przeczy- 
tać bardzo ciepłe słowa o Ami- 
dze 

Ale największe podziękowania 
należą się Wam. Obserwując tłu- 
my przy stoiskach amigowskich i 
taką sobie (być może z wyjątkiem 
miejsc do grania, CD-Project i 
IPS-u) frekwencję na stoiskach 
pecetowych, jedynie „bycie męż- 
czyzną' powstrzymało mnie od 
rozpłakania się ze szczęścia. 





Szkoda, że nie z każdym z Was 
mogłem porozmawiać, czy choć- 
by uścisnąć rękę. Wiem bowiem, 
że dla wielu z Was przyjazd na 
Gambleriadę wiązał się z wielo- 
ma wyrzeczeniami natury nie tyl- 
ko finansowej. Jeszcze raz wszy- 
stkim dziękuję i do zobaczenia za 
rok. P. Tyschtschenko obiecał, 
że na następnej imprezie stoisko 
Amiga International będzie miało 
nie 12, a 120 metrów kwadrato- 
wych. AMIGA RULEZ! 








że względu na brak miejsca sprawozdania 26 
zorgantzowarej przez Magazyn AMIGA kenieren- 
cj prasowej p. Tyscztschenko | iniormacje a no- 
wym właścicielu Amigi - fraje Gateway 2000 
wajią się w sasiężnym mamerze. 





CD-ROM AMIGA 
FORMAT 13 GD 


Tadeusz Talar 


łyty wydawane przez an- 

gielskie czasopismo zdo- 

bywają coraz większą po- 

pularność. Dzieje się tak 
za sprawą umieszczania na każ- 
dej z nich co najmniej jednego 
hitu czyli komercyjnego, w pełni 
funkcjonalnego programu oraz 
bardzo dobrze wyselekcjonowa- 
nej, interesującej pozostałej za- 
wartości krążka - przy zachowa” 
niu niskiej ceny. Nie inaczej jest 
w przypadku ostatniej płyty. Po- 
mimo numeru zwiastującego pe- 
cha - AF 13 CD jest bardzo uda- 
ną kompilacją programów, pli- 
ków z obrazkami, opisów, pat- 
chy itd. Ale po kolei. 

Gwiazdą opisywanego kom- 
paktu jest pełna wersja legen- 
darnego już niemal programu 
SCALA 1.1. Pomimo iż numer 
wersji wskazuje na uboższe moż- 
liwości w stosunku do nowszych 
MM400 czy IC500, ale i tak pro- 
gram ten stanowi doskonałe na- 
rzędzie dla osób chcących kre- 
ować w prosty i szybki sposób 
prezentacje multimedialne, plan- 
sze czy napisy dla wideo. SCA- 
LA 1.1 posiada antialiasing, moż- 
liwość korzystania ze skalowal- 
nych czcionek Intellifonts oraz 
dynamiczny sposób zarządzania 
pamięcią, co ułatwia wykonywa- 
nie płynnych efektów pomiędzy 
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poszczególnymi stronami. Ama- 
torom korzystania z Amigi w pra- 
cach wideo przypadnie zapew- 
ne do gustu możliwość kreowa- 
nia scerolli (tzn. „płynących napi- 
sów") w górę lub w dół, Mówiąc 
w skrócie „program stary, ale 
jary”. 

Tematem wiodącym AF 13 CD 
jest Internet, stąd na płycie znaj- 
dują się praktycznie wszystkie 
niezbędne elementy potrzebne 
do stworzenia na Amidze uniwer- 
salnego środowiska pozwalają- 
cego na łatwe łączenie się i ko- 
rzystanie z różnych usług inter- 
netowych. Połączenie I obsługę 
protokołu TCP/IP zapewnią pro- 
gramy AmiTCP-4.0 DEMO oraz 
Miami 2.0g. Korzystanie z po- 
czty ułatwią aplikacje takie, jak: 
AirMail 4. 1, AmigaElm, Metama- 
il 2.3a, MetaTool orazznany YAM 
1.3.4. Przy „ściąganiu” plików, 
zwłaszcza z Aminetu, przyda się 
AmFTP 1.75, a do „sieciowych” 
dyskusji, AmiIRC 1.40. Oczywi- 
ście w takiej kolekcji nie mogło 
zabraknąć przeglądarek stron 
Www. Mamy możliwość wy- 
próbowania trzech najbardziej 
znanych tzn. AWeb 2.1 demo, 
IBrowse 1.02 demo oraz Voya- 
ger NewGeneration 2.0 demo. 
Dla posiadaczy legalnych kopii 
programu IBrowse na dysku znaj- 
dują się patche z wersji 1.02 do 
najnowszej 1.1, posiadającej 
m.in. pełną obsługę HTML-owych 





ramek „FRAMES". Pozostała za- 
wartość płyty jest nie mniej inte- 
resująca. Przeglądając katalog 
z komercyjnym oprogramowa- 
niem użytkowym, możemy zna- 
leżć całą masę dodatków do zdo- 
bywającego coraz większą po- 
pularność programu graficzne- 
go Personal Paint 7 oraz demon- 
stracyjne - choć dające się uży- 
Waść - wersje programów Turbo- 
Print 5 oraz RDB-Salv. Natomiast 
zawartość katalogów z oprogra- 
mowaniem shareware' owym po- 
chodzi nie tylko z zasobów Ami- 
netu, ale i z brytyjskich kolekcji 
shareware'u. Uwagę zwraca tak- 
że katalog o wdzięcznej nazwie 
HANDY TOOLS, w którym znaj- 
dują się użyteczne programy uła- 
twiające pracę w systemie Amigi 
takie, jak m.in.: AmiCDFS2, 
ARQ, ARTM, CycleToMenu 2.1, 
KingCON1.3, MagicMenu, Mul- 
tiCX2, PowerSnap, RekKeylt, 
SnoopDos 3.0, Swazlnfo, Tiny- 
Meter, ToolAlias, ToolsDaemon 
oraz Xtruder. Znajduje się tam 
także jeden z najlepszych pro- 
gramów służących do zarządza- 
nia plikami czyli DiskMaster 
v2.1c. 

Na płytach Amiga Format są 
też ciekawe i w miarę aktualne 
„zrzuty” z internetowych stron 
związanych z Amigą. Możnawięc 





przy użyciu umieszczonych na | 


kompakcie przeglądarek przyj- 
rzeć się stronom WWW takich 


firm, jak HiSoft, Nova Design czy 
HaageśPartner, i to wszystko 
bez konieczności posiadania 
konta w Internecie lub wydawa- 
nia pieniędzy na połączenia te- 
lefoniczne! W postaci plików 
HTML znajduje się też na płycie 
AF 13 CD bardzo fajny podręcz- 
nik o nazwie Hardware Book trak- 
tujący o wszelkiego rodzaju ele- 
mentach elektronicznych, a w 
szczególności różnego typu złą- 
czach, gniazdach itp., spotyka- 
nych w sprzęcie komputerowym 
| elektronicznym. Bez problemu 
można rozszyfrować do czego 
służą poszczególne piny w złą- 
czu SCSI, jak zrobić kabel 
SCART-CINCH, jakie sygnały 
występują na złączu VESA Local 
Bus czy Zorro III. 

Nieco gorzej tym razem pre- 
zentuje się rozrywkowa część 
płyty, gier jest niewiele i prawie 
wszystkie mają rodowód share- 
ware'owy. Jedyne dwie komer- 
cyjne © nazwach BLASTED (coś 
a la Defender) oraz WITNESS 
(strzelanie do owadów I?) bynaj- 
mniej nie rzucają na kolana. Nie 
wpływa to jednak zasadniczo na 
pozytywną ocenę Amiga Format 
13 CD, którego ciekawa zawar- 
tość poparta jest bardzo atrak- 
cyjną ceną. 







UZ M4 14 
Cena: 
UUH 


EUREKA, Września 
282 
9/10 = 
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OGŁOSZENIA 


Jak się ogłaszać w Magazynie AMIGA? 
Ogłoszenia drobne 


Ogłoszenia drobne ukazują się na specjalnych stronach w stan- 
dardowej postaci po dwanaście na stronie. Cena jednego ogłosze- 
nia wynosi 61 zł (610 tys. złotych starych; 500.000 + VAT). 
Chcąc opublikować tego typu ogłoszenie, należy dokonać wpłaty na 
konto Wydawnictwa (PEKAO S.A. Vil Oddział w Warszawie, r-k nr 
501190-10008801-2511-2-1110, nazwa rachunku: LUPUS Sp. 
z.0.0. Warszawa, ul. Stępińska 22/30), a następnie dołączyć 
kopię przekazu do kartki z ogłoszeniem składającym się z nagłówka 
(np. nazwa firmy albo nazwa produktu) o długości nie przekraczają- 
cej 15 znaków oraz treści nie przekraczającej 450 znaków - i całość 
wysłać pocztą do redakcji. Rzecz jasna załatwić całą sprawę i zapła- 
cić można także na miejscu, w Biurze Ogłoszeń. Uwaga: nie będą 
przyjmowane ogłoszenia drobne w formie do reprodukcji - ani w 
całości, ani w części (np. znaki firmowe). 

Przy planowaniu ogłoszeń należy wziąść pod uwagę cykl wydawni- 
czy pisma oraz ewentualne opóźnienia pocztowe (gdy zgłoszenia 


załatwiane są drogą pocztową). 


KABLECH 
01-494 Warszawa , ul. Sottana 2/49 
1el. (022) 638-17-12 


oteruje 
posiadaczom komputerów Amiga 
- Video Backup System - firmy 
„Magurex” 35zł 
- Interfejs MIDI (IN, 20U7T, THRU) 
oryginalne elementy, rewelacyjne 
gabaryty ........ Mr mazE 35zł 
- Interlejs do CDTv umożliwiający 
podłączenie dwóch joystikówi czar- 
DOIMYSZACN nc T iza act 7 22 35 zt 
- do CD32 interfejs SERNET umoż- 
liwiający podłączenie CD-32 z 
dowolną Amigą w celu kopiowa- 
nia i przesyłania danych z kom- 
paktów na dyskietki lub twardy 
dysk (interfejs + CD Network+ 2 
software) .... 60 zł 
- interiejs umożliwiający podłączenie 
klawiatury od PC do CD32, CDTV, 
4-2000, A-4000 ............ - 40 zł 
- do A-500 45 zł 
- pwzelotka do podłączenia A-1 200 z 
monitorem VGA . 12zł 


















UWAGA NOWOŚĆ 
Opisy do programów użytkowych wjęzyku 
polskim neędzy inrryrni: 


SCALA MM 300 153,00 
ART DEPARTMENT FRO 15,00 
FINAL WAITEA v. 3.0./4.0 15,00 
AMI BASE PROF, 8,00 
ADORAGE v.2.5 15,00 
CINEMORPH 8,00 
ASI DEMO MAKER 3,00 
Pro TRACKER 8,00 
PAGE STREAM 4,00 
AMI BASE PRO 8,00 


1 wielu nnych, Pelny wykaz na życzenie 
Klienta w kalałogu - patrz niżej. 


SCALA MULTIMEDIA PACK 
dodató do programu SCALA: 
PODKŁADY (TEKSTURY), EFEKTY DŹWIĘ- 
KOWE, MODUŁY MUZYCZNE. CUPARTS, 
| POLSKIE FONTY E/TMAPOWE oraz WE- 
KTOROÓWE - standart AMIGA-PLI!! 

1 płyta CD 90,- 2 płyty CD 160, 
3 płyły CD 210,- 4 płyty CD 280,- 


Na dyskietsach zestawy - ŚLUBY - KO- 
MUNIE - WESELA - 4 zł/szt, 


COM-bit 


Rafat Wierzbicki 
ul, Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
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U nas znajdziesz z softu Shareware 
wszystko, a może więcej niż się 
spodziewasz. Prześlij przekazem pa 
cztowym lub w znaczkach 3,50 zł a 
otrzymasz katalog (20). Za dodatkowe 
1,50 zł dołączę słownik angielska-pol- 
skia za 1 zł katalog Fisha. Posiadam 
wszystkie plski z Aminetu, 17B3t, Fishi 
wielu innych kolekcji. 

Polecam bardzo tanio zestaw nię- 
zbędnych programów na wszystkie 
Amigi oraz czyste dyskietki na których 
mogę nagrać za jedyne 10gr/dysk r 
mowe sample, moduły, zdjęcia (w tym 
erotycznej oraz gry PD. 

U nas kupisz Interfejsy VBS, zesta- 
wy programów i gier na taśmach vBS 
(można zamówić zestawy na zamówie- 
nie) oraz inne urządzenia do Amigi. 

Co piąta nagrana dyskietka po ce- 
nie czystej, a co dziesiąta za darma 
Go miesiąc dodatkowe pramocje. 


AGASOFT 


Piotr Gawliczek 
Wodzisław Śl.-Marusze 
ul, Wiejska 43 
44-351 Turza Śl. 


COMMODORE AMIGA 
POLSKIE OPROGRAMOWANIE!!! 


PRO PAINT - świetny program malarski, 

1 DYSK. cena 15,00 - Kickstari 2.0/ 2.0 

BAZA DANYCH - w pelni programowana 
baza danych. 

1DYSK. cera 15,00 - Kckstart 2.0/3.0 

PASJANS - śwotra ga kecisrm 

1 DYSK, cena 6,50 - Kiokstańt 2.0/3.0. 

AMI PUZZLE - logczna układanka dia ma- 


łych dzieci. 
1 DYSK. cena 6.90- Kickatart 2,0/3,0 
OTHELLO - śwetna gra logiczna, 
1DYSK., cena 6,50 - Kiosstart 2,0/3.0 
TEST INTELIGENCJI - szereg pytan ' zadań 
dla nteligantnych. 
1 DYSK, cena 6,80 - Wszyntkie mocjekę 
BLOCK OUT - Świelna gra logiczna. Uktaciz 
nie klocków. 
1DYSK, cena 6.80 - Kicksiart 2.0/3,0 


LIWAGA NOWOŚĆ! 

UNI PAINT - super program gralkzny dla 
kickatartu 2.0/3.0, kożo ECS | AGA. 
Program uruchamiany z dyskietki ub z 
dysku twardego!!! Pona natnśwja w 
jązyku połskim. Gratis posie fontyt!! | 
1DYSK, cena 30 zł - Kckatar 2.0/3.0 

7 wiele innych. 


Katalog ńa życzenie = Koperta + znaczek za | 
zł lub 2,5 zi + koparta 

Programy nasze posiadają instrukcję w języłw 
polskim, 


COM-bit 

Rafal Wierzbicki 
ul. Budziszyńska 112/26 
54-436 Wroclaw 













warsztat elektroniczny „HENS” 
oeiuje dla odbiarców Indywidualnych | sala: 
pów: 
- Sampler mono dla AMIGI 
z przedwzmacniacza a regwiowanej czu- 
tości i i mikrolonańe 
- Uklad umożliwiający czytamie wszystkich 
programów z A*200 przez newą AMIGĘ 
1200 z Kickstartem 3.1 [rapawnia 100% 
kompatybiność ż orygealną stacją. też przy 
zapieej 
- Iniastajs MIDI do AMIGI 
1'IM. 170UT = miniaturowe wyrniary. 
- Interfejs MIDI de IBM 
1*IM. 1*QUT, podłączany do wyjścia karty 
dzwiąkowe| 
- Interfejs VBS do AMIGI 
- Kiekstart sprzętowy 3,1 3,1/1,3 Go AMI- 
Gl 1200 
- Kickstast sprzętowy 3,0 do AMIGI 500, 
500+, 600, CDTV 
- Kiekstast sprzętowy 1,3 de AMIGI 600, 
500+ 
- Aozazerzenie pamięci 0,5 MO do AMIGI 
500 
- Komolat kabli do podłączenia dysku 3.67 
- Inna przewody | kable połączeniowe da 
AWIGI 
Wszystkie urządzania mają na wyposażenie 
mymagano kable połącreniowo, szczegółowy 
upla, reczeą gwarancję oraz estetyczne opa- 
kowanóe (blister + tektura). 
Pełna oferta cenoma | mfeemacja o sporstig 
zamawieńa udrielam po przesłaniu zaadreso 
| mazaj koperty zurośnej zo znaczkiom na zdro: 
Warsział elektroniczny „HENS* 
ul. PeGzórze 16/0 
43-300 Bielsko-Miala 
Zawnzo aktualno! 








„RGB” 
33-100 Tammów 8 skr.12 
tel.(014) 24-01-10 w godz. 10-17 


POLECAMY WSZYSTKO DLA 
| videofifimowców ! 


Grafiki i animacje okokcznościowe 


Fonty do prac video - 250 krojów 
Gotowe czołówki na różne okazje 


Wszystko to znajdziecie na naszych 
płytach CD lub na kasetach VBS 
(wszystkie grafiki są w rozdzielczo- 
ści 736x566 | w 256 kol.) 


Wykanujemy tilmy animowane, czo- 
tówki video i inne. 


Archiwizujemy dane na płytki CD - 
nagrywamy na AMIDZE |! 


U nas kupisz najtaniej dyski twarde 
snecjalnie przeznaczone do prac 
DTP-Vvideo | (AT-bus | SCSI) 


Wyślij znaczki za 3 zł otrzymasz dysk 
= katalog (min,O$,2.04 1) 


. . . . TTG . 





LIGHTWAVE v.3.5/4.0 
CZĘŚĆ 1 Pelna irstrukch do programu 
MODELER i LAYCHIT + przykinóy (150 stron| - 
Gura:62 złatyczy sztuką 
LIGHTWAVE v.3.5/4.0 
CZĘŚĆ 2 Mstrekcja zawaru zane przyklady 
wykorzystańia begu śrogramu (130 stron| - Cena 
80 złotych, ariekę. UWAGA: Korzplet Instrukcj 
(ez 1i 2| - Cena 110 złałych 
Dia klientów, którzy zamówią obie częż0i 
natrekcji do UGHTWAVE - nstrukcja da 
HOLLYWOOD FX'a GRATISU! 
HOLLYWOOD FX 
natrukcja do penzgramu w jąrykiu polskim. (30 
siren| - Cana: 15 złotychysziiką 
WAVE MAKER +.2.0 
Instrukcja do programu, ameżliwiającngo 
qoeraromanie wspaniałych animacji na progrania 
UGHTWAVE (dowolnej wersji. Program ten 
upożiwa w prosty sgosób tworzenie 
poszczegółnych obiektów, Grzyprzannu mm 
atoktów wejścia - wyjścia I wykońuńm calego 
procesu readoriequ. Program oesieda szarng 
ożektów telowizyj nych 3 jest śmioteym dodatkiem 
do pac DESKTOP WDEO. (100 alren| 
] = Cena: 40 zołychy sztukę 
SCALA PL FONTS 
Zasam 147 polskich tontów bómapowych do 
progrerw Scwa | mol nnycn. Famty 
przygołcaanę ną w standarttne AMIGA PL / 
powada siarownlki do różnych typów Kamiatur 
Cana zastawu ; 
55 „/koeepiwi dla zóncj dysków (9 dyskkatoś|. 
25,7 s2likĘ - watzja za dysk twardy [3 dytkokó 





COM-bit 
Aafat Wierzbicki 
ut. Budziszyńska 112/28, 64:436 Wroctaw 





(na chrzciny, weseła, komunie, etc.) | 





























*FONT BANK* 
Oferujemy polskie czcionki 
wektorowe w standardzie 
AMIGA-PL typu: 

* Compugraphic Intellifont 
* Page Stream 
* Adobe Type1 
- atrakcyjne warunki zakupu, 
- możliwość nabycia całego 
zestawu czcionek w okre- 
ślonym typie lub tylko wy= 

,  branych krojów . 

- pomoc w instalowaniu 
systemu polskich liter 
na AMIDZE. 
Skanowanie powierzonych 
materiałów. 
Katalog otrzymają Państwo 
po przesłaniu koperty i 
znaczka pod adresem: 
FONT BANK 


Leszek Kosior 
20-639 LUBLIN 
ul. Pozytywistów 22m14 
Tel.(0-81) 525-82-44 


KOMPUTERY AMIGĄ | PC 
Konsole SONY Playstation 
AKCESORIA, PROGRAMY 
DRUKARKI, LITERATURA. 


Obudawy Infinite do Amig 
Zestawy instalacyjne ATAPI-GO 
Płyty CD do wszystkich AMIG 
Karty turbo do Amig Blizzard, 

Apallo, Elbox 
Twarde dyski 3,5* i zest, Inst. 
Polskie fonty, 

Polskie Locale 
Digitizery, Sampiery 
Stacje dysków, 
Okablowanie 
Dyskietki, Myszki, vBS. 
Zeeławy PC na zamówienie. 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 

28 pobraniem pocztowym | 
Oferta po przesłaniu znaczka. 


Stoisko w UNIWERSAMIE 1p. 
ul. Szosa Chełmińska 21 
„VANGELIS Jacek Rogala" Skr. 
Poczt. Nr 5, 
87-118 Toruń 19 
tel 0-601-621747, 
fax 0-56-543408 





UWAGA NOWOŚĆ 
INSTRUKCJE w JĘZYKU FOLSKM 
IMAGINE v.3.0 
Instrukcja użytkownika - opla wszysikch 
turacji arogyramu 4150 atron| 
- cer: 35 ,-/sztukę 
IMAGINE v.3.0 - w araktyce 
kankeelne przykłady wysprzystania tego 
świetnego programu 450 stron] 
-cena' 20,-/sztukę 
MAXON CINEMA PRO 
Pema instrukcje da programu wraz z 
przykładami (100 stron] - Cena: 45-/sziukę 
VIDEOPODRĘCZNIK DO PROGRAMÓW 
Kaseta zawieeu podręcznik do dowolnej wersji 
Programu wraz z kolorowymi lustracji oraz 
takstem opiającym poszczegółna turkcje każ- 

dego programu. 

Nowatorska lorma tago podręcznka umażl- 
wia latery sposób zrozumienie zassd obalugi 
każdego programu. 

Do każdej kasaty GRATIS 24 palskie anty!!! 
CENNIK: 


SCALA MULTBMECA MM 40D 
(1 godzina) 45zł 
DELUXE PANT V (1godzna) 45 zł 


BRILUANCE 2.0 [1 goczraj 4574 
UWAGA - w grzygołówasrm kolejne 
MDEOPOCRĘCZNIK!!! 

. 


COM-bii 

Rafal Wierzbicki 

ul. Budziszyńska 112426 
54-436 Wrocfaw 
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THE BIG RED ADVENTURE 


Kiedyż to po raz ostatni zdarzyło nam się pograć na Amidze w dobrą 
przygodówkę, na dodatek nie pochodzącą z firmy Vulcan (czyli Valhalla 
odpada)? Ano właśnie - dość dawno temu. Owszem, zapowiadanych 
jest sporo tytułów, przodują w tym Vulcan i ClickBoom, ale w chwili 
obecnej musimy zadowalać się „odgrzewankami”. Na szczęście czasa- 
mi zdarza się jakiś wielki hit, który pozwala na zapomnienie o wszystkim 
i pogrążenie się w wylmaginowanym świecie 





The Big Red Adventure to gra znana. Znana z wersji pecetowej, 
która ukazała się już zdrowo ponad dwa lata temu pod szyldem Core 
Design. Miała się pojawić również w wersji amigowej, lecz mimo 
prowadzonych nad nią prac (istniała nawet wersja „grywalna” demo!) 
gra nie ujrzała światła dziennego. Sytuacja uległa zmianie na począt- 
ku tego roku, gdy w końcu poznaliśmy TBRA na Amigę - zrealizowa- 
ną dzięki wykupieniu licencji przez firmy DynaByte i Power Compu- 
ting. 

Większość z czytelników zapewne nie widziało nawet na oczy 
wersji pecetowej, więc nie ograniczę się do wymienienia różnie. 
Zacznę od fabuły, bo ona w przypadku The Big Red Adventure 
dominuje. Rzecz dzieje się w Rosji, którą właśnie ogarnia fala komer- 
cjalizacji. Jak dowiadujemy się z intra, na początku kierować będzie- 
my poczynaniami jednego z bohaterów, Douga, który ma wykraść z 
Kremla carską koronę, Postaci w sumie są trzy - wspomniany Doug, 
„mięśniak” Dino i jedyna w tym 
gronie osoba płci przeciwnej, 
Donna. Sterowanie nimi nie na- 
stręcza większych trudności 
Cała gra, co jest chyba oczywi- 
ste, obsługiwana jest za pomo- 
cą myszki, zaś poszczególne 
czynności wybieramy z niewie|- 
kiego menu, otwierającego się 
po naciśnięciu prawego klawi- 
sza myszy. Jeżeli chodzi o roz- 
maite przedmioty, których w grze 
występuje sporo, a wiele z nich 
możemy podnosić i używać gdzie 
indziej, to problem maże stano- 
wić brak podpisów pod małymi 
ikonkami symbolizującymi zawar- 
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tość kieszeni. Po prostu często obrazki te są na tyle nieczytelne, że 
trudno uzmysłowić sobie co też mogą przedstawiać. 

The Big Red Adventure nie jest zwyczajną przygodówką o przecięt- 
nej grafice, marnym dźwięku i nudnej akcji. Grafika „żyje”, jest dyna- 
miczna i pełna barw - jest chyba najlepszą pośród tych z amigowych 
przygodówek. Wszystko jest ręcznie rysowane, od postaci po najdrob- 
niejsze szczegóły tła, ze znakomitym przedstawieniem detali. Kolory- 
styka również bardzo mi się podobała - w zależności od scenerii, w 
jakiej rozgrywa się akcja, zmienia się również atmosfera, dobór barw 
etc. Niby powinno to być oczywiste, ale w tym przypadku jest doprowa- 





dzone niemal do periekcji. Wszyscy bohaterowie pokazani w grze są 
doskonale animowani, a ich sylwetki ładnie komponują się z otocze- 
niem. Postacie, co też nie jest jeszcze na Amidze standardem, są 
skalowane, w zależności od pozycji, w jakiej znajdują się względem 
kamery 
Innym rzadko spotykanym faktem jest tryb graficzny, w jakim pracuje 
TBRA. Jest to wysoka rozdzielczość (hi-res lace) w 256 kolorach. Jaki 
jest to kontrast w porównaniu ze standardowo stosowaną niską rozdziel- 
czością, wie chyba każdy. Niesie to również za sobą pewne niedogod- 
ności, w postaci szybszego męczenia się oczu (interlace), lecz tak 
znacząco lepsza jakość grafiki warta jest zobaczenia 
W równym stopniu gratką, tym razem dla uszu gracza, będzie 
wykonanie dźwiękowe. Na początku gry, a dokładniej w intro, wszyst- 
kie dialogi i komentarze są digitalizowane. Podczas gry niestety tego 
nie ma, jest za to mnóstwo ciekawej i bardzo sympatycznej muzyki. 
Zmienia się ona często, dobrze 
obrazując rozmaite sytuacje, w 
jakich znajduje się każda z posta- 
ci gry. W razie przyspieszenia 
akcji muzyka zmienia się na szyb- 
szą, a każde „lużniejsze" scenki 
okraszone są spokojniejszymi 
dźwiękami. 

Najlepszy w całej grze jest hu- 
mor. Właściwie cały czas jakieś 
wypowiedzi bohaterów, napisy na 
szyldach, czy po prostu sytuacje 
przedstawione w grze wywołują 
uśmiech na ustach gracza. Więk- 

| szość żartów zahacza o rosyjskie 
realia, zaś mnóstwo komicznych 
sytuacji jest oparte na połączeniu 
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wszechobecnej komercji i pseudorosyjskiego nazewnictwa. Dzięki 
poczuciu humoru autorów, możemy podziwiać takie wspaniałe marki jak 
Lenintendo (producent automatów do gier wideo) oraz firmę Moscow- 
Soft, wydającą programy komputerowe. Na wymienienie większej liczby 
tych żartów szkoda tu miejsca, ale zapewniam, że w TBRA znajdziecie 
ich pod dostatkiem 

Duża ilość grafiki i dżwięku spowodowała, że cała gra została wydana 
jedynie w wersji CD. Nie jest to nic dziwnego = nawet po spakowaniu 
TBRA zajmowałaby zapewne co najmniej 25 MB, potrzebna zaś do 
nagrania jednego tylko egzemplarza gry liczba dyskietek podniosłaby 
więc cenę kilkakrotnie, Uniknięto tego wydając tylko wersję kompakto- 
wą gry. Z racji użycia trybu 256 kolorów konieczne są również kości 
AGA. | chociaż jest to wadą dla posiadaczy słabszego sprzętu, to poza 
tym daje same korzyści: „soczyste” kolory, bez wszechobecnego dithe- 
ringu i „rozmazywania” się barw 

The Big Red Adventure nie jest na pewno grą słabą. Nie uznałbym jej 
też za produkt przeciętny. Niestety, nie zasługuje również na ocenę 
bardzo dobrą. Dzieje się tak z kilku powodów. Po pierwsze, akcja i 
poziom zagadek nie zawsze są najwyższego lotu — zbyt wiele czynności 
trzeba wykonywać „po omacku”. Druga sprawa: po pewnym czasie gra 


zaczyna nudzić. O ile na początku czytanie kolejnych dialogów jest 
zabawne (tam też przejawia się wspomniany humor autorów), to w miarę 
zagłębiania się w akcję ilość dialogów zaczyna przerastać możliwości 
przeciętnego gracza. Nie wynika 
to bynajmniej ze słabej znajomo- 
ści języka angielskiego (który 
znam całkiem dobrze), lecz z ce- 
lowego chyba „rozwlekania” po- 
szczególnych scen 

Czego by nie powiedzieć o The 
Big Red Adventure, jest to gra 
więcej niż przeciętna, zaś wsze|- 
kie wymienione powyżej wady z 
powodzeniem rekompensowane 
są przez dużą liczbę znakomitych 
żartów. Ciekaw jestem, czy znaj- 
dzie się w Polsce firma, która zde- 
cyduje się na wydanie amigowej 
wersji TBRA... 
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RACER 


Moda na trójwymiarowe wyścigi zdaje się panować również w przy- 
padku gier amigowych. Poza pierwszymi, pionierskimi produkcjami - 
Virtual Karting oraz XTreme Racing, zapowiadane są nowe. Niektóre 
z tych gier wchodzą na rynek bez żadnych uprzedzeń, za to od razu w 
wersji demo, najczęściej będącej do znalezienia w sieci Aminet. 

Jako że dwa wymienione wyżej tytuły nie miały rewelacyjnej szaty 
graficznej (chociaż XTreme Racing nie był już graficznie wcale taki 
słaby), wiele osób czekało na tytuł, w którym w końcu będzie można 
zobaczyć prawdziwie trójwymiarową grafikę, nie zaś płaskie podłoże 
z kilkoma stojącymi na nim obiektami. Takim tytułem okazał się oma- 
wiany Racer. 

Wykonanie, choć znacznie bardziej zaawansowane technologicz- 
nie niż starsze tytuły, nie może być jeszcze stawiane za wzór do 
naśladowania. Grafika przypomina nieco efekt Comanche z rozmai- 

tych amigowych dem — w czasie 


YA" jazdy „wyrastają” przed nami róż- | 


ne górki, drzewa czy nawet zała- 






Sebastien D'Heeger 





mania trasy. Nie jest to zdecydo- 

m) wanie najczytelniejsza formuła 

sf przedstawienia otoczenia, ale 
-z7 r? daje za to niezłe efekty już przy 
Dźwięk UE | procesorach 68030. W końcu 
5 widoczny jest pełen trójwymiar. 

Pomysł Co paradoksalne, wcale nie 








grafika podobała mi się w grze 
Racer najbardziej. Znacznie lep- 
szy jest tu dżwięk, a zwłaszcza 
muzyka. Kilka ścieżek dźwięko- 
wych, utrzymanych w klimacie 
„lekkiegotechno”, daje odpowie- 
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dnią do wyścigów atmosferę, a jednocześnie nie nuży zbyt szybko. 
Szczerze mówiąc. jest to chyba najlepsza spośród ścieżek dźwięko- 
wych, jakie słyszałem w ostatnim czasie, 

Obsługa gry nie jest już niestety ani tak oryginalna, ani tak dobrze 
rozwiązana jak wykonanie graliczne | dźwiękowe. Samochodem jest 
strasznie trudno kierować, nie reaguje on zbyt szybko na ruchy joy- 
sticka, co w rezultacie prowadzi do wielu kolizji. Także i przyspiesze- 
nie, jakim dysponuje samochód, bardziej pasuje do dwudziestoletnie- 
go „malucha”, niż do wozu wyścigowego. 

Ogólnie mówiąc, Racer jest grą bardzo dobrą graficznie i znakomitą 
pod względem dźwięku. | jedynie fatalne sterowanie pojazdem psuje 
to wrażenie. 





rura 
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Evil's Doom 


Był to czas, gdy morza spływały krwią, a książki były oblekane | 
w ludzką skórę, czas strachu i bólu. Wielki wojownik przybył z | 
północy - czarne włosy, miecz w dłoni. 

Dziwna burza pokryła ląd. I Śmierć zaczęła mówić: „Vantanie, 
synu Thorgrina, posłuchaj mnie, rozkazuję ci... musisz dotrzeć do 
zamku Zagubionych Legionów..." 

Wizja była słaba i szybko zniknęła, jedy- 
ne słowa, które Vantan zrozumiał to: „Za- 
gubione Legiony”. Ale cóż to oznacza? 

Po spędzeniu jakiegoś czasu wśród sta- 
rożytnych zwojów, dowiedział się, że Za- 
gubione Legiony to legenda o ruinach za- 
mku na wyspie Noya... 

Nie czekał długo, zapłacił za podróż na 
wyspę, w czasie której Vantan zwerbował 
do swojej drużyny pierwszego wojownika - 
pirata Bamboolę. Gdy dotarli na wyspę, 
pierwsze co ujrzeli to miasto Titangel, góru- 
jące nad wybrzeżem dzięki przepięknym 
budynkom stworzonym przez gigantów. 

Wtedy Vantan wiedziaf tylko jedno - za- 
częfa się przygoda. 

Evil's Doom to gra na jaką od dawna czekaliśmy - RPG z prawdzi- 
wego zdarzenia. Godna kontynuacja takich serii, jak Dungeon 
Master czy Eye of the Beholder. Jednak Evil's Dooma wyróżnia 
wśród podobnych tytułów - dopracowana niemal w każdym szcze- 
góle grafika. W grze zobaczymy przepiękne ręcznie rysowane kraj- 
obrazy w wysokiej rozdzielczości (640x512 z overscanem). Co 
prawda niekiedy widoczne jest charakterystyczne dla interlace'u 
migotanie, ale nie przeszkadza to podczas samej gry. Swoją drogą 
autorzy Evll's Dooma mogliby pomyśleć o użytkownikach kart gra- 
ficznych... Jedno co razi w Evil's Doomie 
to muzyka - może nie jest koszmarna, ale... 
niedaleko jej do tego miana. Innymi słowy 
nie pasuje zupełnie do tego, co widzimy na 
ekranie. 

Rozgrywka w Evil's Doomie została 
podzielona na dwie części - pierwsza z nich 
to fragment o charakterze przygodowym, | 
tzn. wycieczka po wioskach i miastach wy- | 
spy Noya, gdzie mamy szansę skaptować 
członków drużyny, tudzież nauczyć się cza- 
rów, pozbierać przydatne przedmioty itd. 
Każda z postaci, z którą rozmawiamy, ma 
swój specyficzny charakter i zazwyczaj bar- 
dzo łatwo ją obrazić (niektóre z postaci 
odmawiają dalszej rozmowy, inne z kolel zamieniają całą drużynę w 
żaby...) Na początku podróży nieco irytujące są zbyt długie ko- 
mentarze naszego kronikarza, ale na szczęście w kolejnych fazach 
gry kronikarz znika - od tego momentu sami musimy zdobywać 
informacje, co zwykle prowadzi do ciekawych odkryć. W przeci- 
wieństwie do innych gier RPG, warstwa przygodowa w Evil's Doo- 
mie jest wyraźnie zarysowana. Przykładem jest najmowanie postaci 
- w wielu innych grach czynność ta sprowadza się albo do „otwarcia 
zamrażarki”, albo do uiszczenia odpowiedniej kwoty pieniędzy. W 
Evil's Doomie rozbudowano ten element gry do poziomu małych 
misji, które trzeba wykonać. Zazwyczaj sprowadza się to do znale- 
zienia jakiegoś przedmiotu, ale uwaga - raz 
przyjętej do drużyny postaci nie można „bez- 
boleśnie” się pozbyć. Jeśli oddalimy tę 
postać w mieście - zginie ona bezpowrot- 
nie. W przypadku kiedy taki „przykry" wypa- 
dek spotka ją w podziemiach, możemy po- 
kusić się o jej wskrzeszenie w świątynii (w 
świątyniach oprócz wskrzeszania możemy 
uczyć się także runów). 

Świat Evil's Dooma pełen jest karczm 
(w których możemy uzupełnić prowiant), 
sklepów, kużni - w których ceny są dosyć 
zróżnicowane. Gdzie kupować najtaniej? 
Najczęściej u przypadkowych przecho- 
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dniów, mam nadzieję, że wzakupach pomoże także zamieszczona 
charakterystyka postaci i cenniki w poszczególnych sklepach. 
Jedna rzecz razi w świecie Evil's Dooma - postacie, z którymi 
rozmawiamy nie przemieszczają się - zawsze możemy je spotkać 
w tych samych miejscach, choć niektóre z nich (np. Savak), po 
dostarczeniu odpowiedniego przedmiotu, znikają z pola widzenia 
raz na zawsze. 

Drugi, a właściwie główny etap Evil's Dooma to podróż po 
podziemiachzamku Zagubionych Leglonów. Tu także zachwyt może 
wzbudzić grafika. Poruszamy się skokowo, 
tak jak w innych grach RPG, ale rozmiary 
widocznego ekraniku są znacznie większe, 
niż w innych grach tego typu (320x256 z 
overscanem). W czasie wędrówek po 
podziemiach nieodzownym elementem bę- 
dzie światło (pierwsza pochodnia leży tuż 
przy wejściu do podziemi). Do oświetlenia 
wykorzystujemy pochodnię albo Scroll of 
Magic Light +5, Pochodnia wypala się po- 
woli, czemu towarzyszy charakterystyczne 
migotanie światła (można |e wyłączyć) oraz 
pogłębianie się mroku w miarę jej spalania. 
Wraz ze szczegółowo nakreślonymi posta- 
ciami, z którymi walczymy, daje to upiorny i 
niesamowity nastrój. A same podziemia? Podobnie jak w innych 
grach - pełne złych stworów, skarbów, kluczy, zapadni i schodów 
prowadzących na niższe poziomy. Nic tylko zwiedzać... Zacznijmy 
więc podróż... 


Miasto Titangel 

Tu rozpoczynamy. Titangel to największa mieścina na wyspie Noya 
| w niej to można znaleźć najwięcej ciekawych postaci, tudzież 
przedmiotów. Koniecznie trzeba rozmawiać z każdym. |... lepiej 
liczyć się ze słowami, bo niektórzy ludzie są porywczy. Zadzieranie 
z czarodziejem zazwyczaj kończy się zamie- 
nieniem całej drużyny w żaby... i zarazem 
zakończeniem gry. Z każdą postacią warto 
długo rozmawiać, dzięki temu możemy zdo- 
być wiele przydatnych przedmiotów, tudzież 
zwerbować do drużyny postacie, które po- 
czątkowo nie chciały przyłączyć się do na- 
szej wędrówki. Warto także wypytywać wszy- 
stkich, czy nie mają czegoś na sprzedaż. 
Zazwyczaj w ten sposób można uzyskać po 
znacznie niższych cenach przedmioty, które 
mają zbyt wygórowane ceny w sklepach, bądż 
rzeczy, których w sklepach nie ma. 


Titangel Pier 

Tu można spotkać dwie postacie - Wikinga (nie da się go 
zwerbować do drużyny), który ma kilka przydatnych przedmiotów 
(hełm, lina, buty) oraz czarodzieja Savaka. Tego ostatniego także 
nie da się zwerbować do drużyny, niemniej warto z nim porozma- 
wiać, by dowiedzieć się o jego śmiertelnie chorej córce. Savak 
potrzebuje Healing Scroll +5 (nie da się go kupić w sklepie). 
Podczas rozmowy nawet nie próbujcie wmówić Savakowi, że dla 
jego córki nie ma już ratunku. Obrazi się i... nici z wręcz niezbęd- 
nego w grze przedmiotu. Zanim znajdziemy dla Savaka ów scroll, 
warto dokupić do niego niezbędny podczas eksploracji podziemi 
bukłak (nie do dostania na innej drodze, poza tym po wręczeniu 
pergaminu Savak znika i jak na razie nie 
udało mi się go ponownie spotkać). Hea- 
ling Scroll +5 można zdobyć w gospodzie, 
najmując do drużyny czarodzieja Kallaka 
lub czarownicę Cedryn. W momencie, gdy 
przekażemy scroll Savakowi, ten z uciechy 
ucieknie na chwilę by potem wrócić i poda- 
rować nam Vorpal Blade, znakomitą broń 
na krążące po podziemiach zamku Utraco- 
nych Legionów potwory. 


Gospoda 
W gospodzie można nabyć żywność: ja- 
błka za 1 sztukę złota i chleb za dwie sztuki 
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złota. Pierwsze odnawiają zarówno nasz wskażnik sytości, jak I 
pragnienia, chleb tylko syci... Ceny jabłek i chleba we wszystkich 
miastach i wioskach są identyczne. Tylko czasami okazyjnie od 
jakiegoś przechodnia udaje się kupić taniej żywność. W gospodzie 
spotkamy kilka ważnych postaci. Miejscowej kelnerce, Svana, na 
początku rozmowy warto powiedzieć komplement - dzięki temu po 
pierwsze wskaże nam ona gdzie jest miejskie targowisko, po drugie 
obieca, że po napomknięciu Koshinowi (na targowisku), iż to ona 
nas przysyła, uzyskamy zniżki przy zakupie towarów. Swany nie uda 
się zwerbować do drużyny, ale można z nią porozmawiać... nawet 
po chorwacku oraz dowiedzieć się, kto może udzielić nam informa- 
cji o położeniu Zamku Utraconych Legionów. 

Barbarzyńcę - odpowiednio kierując dialogiem - możemy zwerbo- 
wać do drużyny za kwotę ok. 50 g.p. 

Drugi Barbarzyńca, Torvak, da się zwerbować za darmo... 

Czarodziej Kallak. Po krótkiej rozmowie wynika, że jest on nieu- 
dacznikiem, któremu wciąż nie udaje się stworzyć magicznego 
miecza. Warto jednak podarować mu Long Sword +2 Vantana (który 
Kallak zniszczy kolejnym nieudanym eksperymentem), a następnie 
przyjąć go do drużyny. W ten sposób zdobywamy Healing Scroll +5 
i już możemy biec do Savaka po upragniony miecz. 

Czarownica Cedryn, pragnie, by ktoś zdjął z niej urok - po 
dwukrotnej próbie pocałowania jej przez Vantana przyłączy się do 
drużyny, a przy okazji ze starej wiedźmy zmieni się w piękną 
kobietę. Posiada sporo przydatnych przedmiotów, w tym Healing 
Scroll +5. 





SURVIVE 


Być może graliście kiedyś w grę Ants? Nie była to wielce skompli- 
kowana produkcja: dowodząc grupką mrówek, przedstawionych jako 
pojedyncze piksele, należało dojść do oznaczonego wyjścia, zżera- 
jąc po drodze co się tylko da. Identyczny pomysł zastosowano w 
Survive - nawet wykonanie jest nieco podobne, chociaż zdecydo- 
wanie bardziej prymitywne. 

Grafika składa się z niewielu elementów: podłoża (trawy), po 
którym chodzą mrówki, samych zwierzątek (czyli gromady pikseli), 
kilku rodzajów przeszkód terenowych - strumyczków, kamieni itp. 
oraz rzeczy „zjadliwych”, którymi są zwykle liście. Już po samych 
screenach zamieszczonych 
gdzieś obok widzicie, jak mało 
interesująca jest szata graficzna 
Survive. Mimo to gra wymaga 
kości AGA (ładnie się zrymowało 
8%), Workbencha przynajmniej 
3.0 i procesora 68020. Moim 
zdaniem są to wymagania bar- 
dzo wygórowane, jak nataki pro- 
sty produkt. Napisałbym również 
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Kuźnia 

Spotykamy tu kowala (nie da się zwerbować). Możemy tu także 
uzupełnić nieco swoje wyposażenie (uwaga - na składzie mają ogra- 
niczoną ilość broni!): 
Pierman's Kaózc 28 szt. złota 
Halberd: 61 szt. złota 
Steel Tip Arrow: 2 524, złota 
Swallow Sword: 43 sat. złota 
Chain Legsing: 64 szt. zlota 


Boll Kelm: 27 szt. złota 
Kelmet: 20 szt. złota 
Rapier: 27 szt złota 
Long Śworć: 34 srt. złota 


long Bw +2: 47 szt złota 
Iron Shield +2: 41 szt. złota 
Rapier +2: 31 szt, złota 
Wooden Sbeld: 47 srt, zlota 
Leather Armour: 109 szt. zlota 


Świątynia 

Miejscowy księżulek nie będzie chciał z Tobą gadać do czasu, aż 
uiścisz ofiarę w wysokości 1 sztuki złota, W świątyni możliwe jest wskrze- 
szenie postaci, która zginęła w podziemiach. Konieczne jest dostarcze- 
nie zwłok postaci. Druga funkcja świątyń wEvil's Doom to nauka runów, 
niezbędnych do opanowania magicznych zaklęć. To też kosztuje... 


Władca Miasta 

Hm.. można odwiedzić, choć osobnik ten ma niezbyt przyjemny 
charakter i właściwie nic nie da się z niego wycisnąć (przynajmniej 
mnie się nie udało). 


Miejskie Targowisko 

We wspomnianym przez Svanę sklepiku Koshina można nabyć 
nieco garderoby, niemniej takie wyposażenie nadaje się jedynie na 
pierwsze poziomy podziemi: 
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o dźwięku, lecz mogłoby to przysporzyć mi nieco trudności, bowiem 
go po prostu nie mal Zwyczajnie podczas gry nic nie słychać... 
Dbanie o mrówki opiera się na dwóch podstawowych czynno- 
ściach: klikaniu lewym klawiszem myszy (wtedy zaznacza się te 
żyjątka, które chcemy „przetransportować” w inne miejsce) oraz 
klikaniu prawym klawiszem (tak kierujemy mrówki w dane miejsce) 
Nietrudno to zapamiętać. Znacznie większe problemy można mieć 
z omijaniem przeszkód. Trzeba 
pilnować, by mrówki na swej dro- 
dze nie napotkały jakiegoś 
obiektu, w którym mogłyby zgi- 
nąć, by nie blokowały się na 
przeszkodach terenowych, czy 
wreszcie by trafiły do celu, 


OLĄ 





Rene Strauss 
Grafika ' 







którym jest mrowisko. Sątopod- | Dźwięk 

stawowe zasady, których trzeba 

przestrzegać podczas grania w , Pomysł 

Survive rzPa 
Atrakcyjność 


I mimo że jest to prosta gra, 
potrafi dać sporo radości. Oczy- 
wiście jeżeli posiadasz odpowie- 
dnią Amigę... 





Brutalność 





ruro 


MAGAZYN AMIGA 7/1987 


Ebes Stirt: 6 szt ztota 
Peasant Shirt: 3 szt. złotą 
Hat: 2 szt, złota 


Leather Jacket: 11 szt. złota 
Leather Boots; 5 szt złota 


Bwen Trousers: 4 szt. zlota 
Peasast Trousers" 3 szt. złota 


Oprócz Koshina spotykamy tu: 


Druida, potrzebującego czaru, którym mógłby oświetlić gaj. Ów 
czar to po prostu Light Scroll +5, który można nabyć w sklepiku 
Uzdrowiciela, w wiosce Arnoy. 

Ninja - przyłączy się do drużyny za jedyne 150 szt. złotą. 

Noah - jego także za obietnicę 150 szt. złota możemy przyjąć do 
drużyny. 


Delta Pond of Troxyl 
Spotkamy tu przewożnika, Elentara. Nie udało mi się go ani zwer- 
bować, ani cokolwiek od niego uzyskać. 


Wioska Lonela 
Sliczny zakątek, w którym znajdziemy Świątynię, Tawernę i skle- 
pik. 


Pola 

W tym miejscu spotkamy chłopa - Willara, który ma przy sobie 
sporo jedzenia. Można go także przyłączyć do grupy. 

Aoatil - to łucznik, który w wyniku spotkania z jakąś bestią zgubił 
swój cenny łuk, Jeśli dostarczymy mu coś, w zamian przyłączy się do 


WBSTEROIDS 


Ileż to razy czekamy długie godziny na wykonanie przez komputer 
jakiejś wyjątkowo czasochłonnej pracy? I niemal zawsze w takim 
przypadku tęsknimy za porządną grą, która działałaby pod kontrolą 
systemu. Góż, większość gier „pod Workbench” to proste układanki 
albo „wężyk”, od którego rozmaitych form aż ugina się sieć Aminet. Na 
pomoc przyjść może wtedy WBsteroids. 

Wszyscy chyba znają grę Asteroids lub jedną z jej odmian. Polega 
ona na lataniu po kosmosie niewielkim stateczkiem kosmicznym i 
strzelaniu do przelatujących obok asteroidów. Te ostatnie po trafieniu 
rozpadają się na coraz mniejsze, a kiedy są już na tyle małe, że już nie 
mogą się rozpaść, znikają z ekranu. Pomysł jest naprawdę bardzo 
interesujący, toteż nic dziwnego, że powstało wiele wersji tej gry. 

WBsteroids to propozycja grupy RelaySoft. propozycja nader cie- 
kawa, bowiem zrealizowana w bardzo atrakcyjnej formie. Mimo że 
grafika to, tak jak w pierwowzo- 
rze sprzed wielu lat, zwyczajne 
wektorki, bez najmniejszego śla- 
du tekstur, ba, nawet bez wypeł- 
nień, to elementów dodatkowych 
jest tu sporo. Różne wybuchy, 
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naszej drużyny. Gdzie szukać łuku dla niego? Na pewno nie w 
sklepach - proponuję odwiedzić Zamek Mythrill i tam zakupić kuszę 
u „ciężko myślącego” żołnierza. 


Sklep 
Obsługuje go orientalny Chen Lu. Możemy tu znaleźć: 
Elven Shet 652. złota Ehren Trouser3: 4 srt, złota Leather Boots +3; 16 szt. złota 
Leatżer Boots +5: 113 szt złota Wizards Throwieg Dagger: 39 szt. złota Skull: 1 sat. Hota 
Bow of Bves: 56 szt. zlota Dagger of Locnba 56 szt złota Hat  2s2L Hota 
Compass: 226 szt. złota 
Świątynia 


Spotykamy tu księdza Cobanta, u którego możemy wskrzesić 
postać oraz Amasen (czarodziejkę), której możemy opowiedzieć o 
naszej misji | w ten sposób nakłonić ją do przyłączenia się do 
drużyny 


Tawerna 

Timan - gospodarz, można u niego nabyć jabłka i chleb, a także 
zjeść na miejscu posiłek, jak również skosztować miejscowego 
Diwa. 


Bard stracił swojego pana i teraz chodzi smutny I głodny. Jeśli go 
nakarmimy może przyłączyć się do drużyny. Podobnie przesiadujący 
tu wojownik - Rijhard, przyłączy się po piwnych zawodach 
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latające dookoła szczątki rozbitych asteroidów itp. szczególiki zdecy- 
dowanie uatrakcyjniają rozgrywkę, chociaż też stawiają pewne wyma- 
gania sprzętowe (w grze pod Workbench!). Dla przykładu, gdy odpa- 
item WBsteroids pod Workbenchem w wysokiej rozdzielczości z 
przeplotem i w 64 kolorach, procesor 030 chwilami „nie wyrabiał”. 
Animacja zwalniała, stateczkiem nieco „rwało” - typowe objawy dla 
zbyt małej mocy procesora. Jest 
to, moim zdaniem, dowód tego, 
że w chwili obecnej, przy istnieją- 
cym systemie operacyjnym, nie 
ma sensu uruchamiania jakichkol- 
wiek gier „w okienku” bez szyb- 
kiego procesora i karty graficz- 
nej. Po prostu objawy za każdym 
razem będą takie same, jak te 
wymienione powyżej. 

Jeżeli jednak uruchomimy WB- 
steroids na ekranie z mniejszą ; 
ilością kolorów, możemy bez pro- Bi 
blemu delektować się szybką ak- 
cjąiszczegółową (choć nieco pry- 
mitywną) grafiką. ture 


ULEB U DK) 
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A_ SHAREWARE _ 


SHAREWARE 7/97 


onieważ ostatnio nasza po- 
czta zmieniła ceny wysyłki 
za zaliczeniem poczto- 
wym, chcąc kontynuować 
prowadzenie działu „Shareware”, 
jesteśmy zmuszeni zmienić zasa- 
dy zamawiania tychże dyskietek. 
Od tej pory pierwsza zamówiona 
dyskietka kosztuje 9 zł (pokrycie 


innych wada). Nie sposób wy- 
mienić wszystkich zalet tego pro- 
gramu. Dokładny opis MCP w 
starszej wersji 1.10 znajduje się 


kosztów przesyłki), natomiast | w MA 6/96. 

następne 5 zł. Zatem, jeśli zama- Autor: Stefan Sommerfeld, Mi- 
wiacie 4 dyskietki, opłata wynie- | chael Knoke. 

sie: 9 zł (pierwszy dysk) + 3*5 zł Opłata rejestracyjna: brak 
(kolejne) = 24 zł. (freeware). 


Wymagania: MUI 2.1, proce- 
Uwaga prenumeratorzy! sor 68020 lub lepszy. 
Przy zamówieniu czterech lub 
większej ilości dyskietek, piątą 
otrzymacie gratis. Wystarczy tyl- 
ko w kuponie wpisać numer dar- 
mowej dyskietki. 
Podsumowując, nowe ceny są 
szczególnie korzystne dla osób 
zamawiających większą liczbę 
dyskietek i oczywiście - dla pre- 
numeratorów. 


Dysk 80 


MCP 1.21 

Master Control Program to 
prawdziwy „kombajn” commodity 
zawierający wiele przydatnych 
łatek na niedoskonałości syste- 
mu Amigi. Kilka ciekawszych 
funkcji programu te m.in.: tzw. 
„ściemniacz” ekranu, usuwanie 
ramek z ikon, możliwość przełą- 
czenia niektórych monitorów w 
stan „uśpienia" i zmniejszenia ich 
poboru mocy, zabezpieczenie 
przeciwko sformatowaniu dane- 
go urządzenia (np. scsi.device), 
„promowanie" rozdzielczości wy- 
branych ekranów, zmiana wyglą- 
du gadżetów okien na trójwymia- 
rowe (styl sysihack), a także za- 
stąpienie wyglądu standardo- 
wych gadżetów GadTools na te 
znane z MUI. Łatwy w obsłudze 
program konfiguracyjny wymaga 
MUI (dla niektórych to zaleta, dla | 





Warkkernak Zereem 


sie 


AAStarter 1.2 

Jak wiadomo monitory SVGA i 
Multiscan (niektóre) nie wyświe- 
tlają obrazu PAL (o częstotliwo- 
ści odchylania poziomego rów- 
nej ok. 15 KHz) standardowo 
generowanego przez Amigi. AA- 
Starter jest przeznaczony dla 
posiadaczy właśnie tych monito- 
rów. Umożliwia on uruchomie- 
nie tzw. BootMenu (którego nie 
sposób systemowo „wypromo- 
wać”) w wybranym trybie (np. 
Euro36, DblPal, itp.) i rozdziel- 
czości. 

Autor: Stefan Scherer. 

Opłata rejestracyjna: brak 
(freeware). 


Zamawiam następujące dyskietki z serii „Magazyn AMIGA 
| Shareware” w cenie 9 zł za pierwszą i 5 zł za następne. | 





| dysków, wpisz numer darmowej dySKIetKi ...-..sesssseaszerennanzzwwe | 
| Imię, nazwisko i numer prenumeraty 
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Wymagania: AGA, system 3.0 
lub nowszy. 


PLScene 1.0 beta 

To prosty program testujący i 
oceniający Waszą wiedzę o pol- 
skiej scenie. Zawiera trzydzieści 
pytań natemat magazynów, grup, 
dem, itd. To chyba wszystko. 

Autor: Łukasz Prokulski (Le- 
Mur). 
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Opłata rejestracyjna: brak 
(spreadware, czyli rozpowszech- 
niaj gdzie się da). 

Wymagania: ReqTools. 


Dysk 81 


Newicons 3 

To doskonały zestaw trójwy- 
miarowych,  wielokolorowych 
ikon. Nie sąto jednak zwykłe pik- 
togramy, gdyż informacja (spa- 
kowana!) o obrazku ikony znaj- 
duje się w normalnej ikonce re- 
prezentowanej najczęściej przez 
mały kwadrat. Aby zobaczyć te 
ikony, należy uprzednio urucho- 
mić program Newlcons, Do zalet 
Newlcons można zaliczyć m.in.: 

- Barwy ikon są zbliżone do 
oryginału, niezależnie od używa- 
nej palety. 

- 256-kolorowe (dla ECS ma- 
ksymalnie 16 kolorów) Newlcons 
wyglądają znacznie lepiej, niż 
szarobure MagicWB. 

- Oprócz ikon dla systemu, 
autorzy dołączyli także zestaw 
ikon dla różnych programów (np. 
DiskSalv, PPacker, itd.). 

- Możliwość zainstalowania 
wielu ikon domyślnych (pokaży- 
wanych po wybraniu z menu Win- 
dow opcji Show/All files) dla róż- 
nych typów danych (obrazkiPNG, 
moduły muzyczne i inne). Możli- 
we jest określenie domyślnego 
programu dla tych pseudoikon, 
co uwalnia nas od korzystania z 
programów typu ClassAction. 








Do pakietu dołączono także 
programy ułatwiające korzystanie 
z pakietu oraz edytor preferencji. 

Autorzy: Nicola Salmoria, Ro- 
ger McVey, Ariel Magnum, Philip 
A. Vedovatti, Eric Sauvageau. 

Opłata rejestracyjna: brak 
(freeware). 


Enigma 1.0 

Nieczęsto na dyskach share- 
ware zamieszczamy programy 
szyfrujące. Ten właśnie program 
należy do tego gatunku (wbrew 
pozorom bardzo nielicznego na 
Aminecie). Cechuje go przede 
wszystkim prędkość działania (na 
procesorze 020/14 MHz, deszy- 
fruje z prędkością ok. 150 KB/ 
8), prostota algorytmu i łatwa ob- 
sługa. Niestety, nie dorównuje 
swoimi możliwościami programo- 
wl PGP. Na uwagę zasługuje do- 
łączony do programu specjalny 
moduł (z dokumentacją AutoDoc) 
dla kompilatora E, umożliwiający 
programistom używanie algoryt- 
mów deszyfrujących Enigmy we 
własnych programach. 

Autor: Maciej Plewa (chomig 
of KTP). 

Opłata rejestracyjna: brak (gift- 
ware). 

Wymagania: system 3.0 lub 
nowszy, ReqTools. 


Listingi 


Na tym dysku znajdują się tak- 
że listingi opublikowane w bieżą- 
cym numerze. 


Miejsce na TWÓJ 
program! 


Jeśli chciałbyś umieścić swój 
program na naszych dyskietkach, 
wyślij go pod poniżej wymieniony 
adres. Przyjmujemy wszystkie 
rodzaje programów, oprócz kon- 
werterów polskich znaków. Ję- 
zyk programowania dowolny, mile 
widziane kody żródłowe. 

Aby otrzymać ww., albo inne 
dyskietki z kolekcji „Magazyn 
AMIGA shareware”, należy CZY- 
TELNIE wypełnić niżej zamiesz- 
czony kupon i wysłać go pod ad- 
resem: 

Maciej Plewa 
ul. Dantego 5/90 
01-914 Warszawa 

Pod tym adresem można zgła- 
szać reklamacje, propozycje, jak 
i własną twórczość. 

Pełny spis oprogramowania 
„MAShareware” z krótkimi opisa- 
mi można otrzymać wysyłając pod 
tym adresem czystą dyskietkę i 
zaadresowaną do siebie kopertę 
z nalepionym znaczkiem poczto- 
wym. 
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AMIGA 4000 Tower 


obudowa Big Tower, stacja HD, PZYSZAE KOŚCI SIMM. Toshiba 130 MB 
płyta SXZorro IM + 2% Mdeo, ź El 11200 w/g $ysinfo v3.24 SIMM 4 MB 95,- Toshiba 212 MB 279, 
me zawiera karty procesora = te | 1208 SIMM 8 MB 173,- IBM 340 MB 359,- 
LSA AU: | M-TEC 123028 SIMM 16 MB  319,- Seagate 850 MB  627,- 
ersje z kickstartem v30 DVB, J s123040MHz SIMM 32 MB. TEL. śameułe * 1.0.GB ć 
W kompłecie zasilacz 200W, 4499 n o _ M]|M-TEC1230/s0 SIMM64MB TEL. s 3 1.3 a: 357 
my sz, mouse pad, klawiat Oka e 4399 EE 4 BLI. D 1230-1V eagate . 9,- 
ależśzcóniiii add — I wano olać Caviar 1.6 GB _788,- 
agic Fac | zn NPOŁŁO 1240/40 :. 
pakiet programów Magic ah 28 BLIZZARD 1240T_ Seagate 1.7 GB 787, 
kickstart v3.1, literatura PL, mysz 1EL. BLIZZARD 1260] Seagate 2.1 GB 869,- 
FE oozaEDEGencaa ci. 7 Fujitsu 2.5GB _ 960,- 
Caviar 3.1 GB 1170,- 


MONITO 
PHILIPS CM8833-1I 


color 14”, dźwięk stereo 


DAEWOO SVGA 15" 
color 15”, cyfrowe sterowanie, 
pamięć, tylko rozdzielczości 

pow. 30 kHz, idealny do kart - 
graficznych. 2 lata a arec JIA r 


AMIGA M1438s 
color 14', dźwięk stereo. 
AMIGA M15385 
color 15, dźwięk stereo, 1EL. 


Do monitorów VGA grafls przejście 
RGB-VGA I program MonEd Hf 

















TEL. 








PROMODULE (FDD) 
ROM 2.05 v37.350 
ROM 3.1 16/32bit. 
Switch A1200 





158,- 

368,- 
Blizzard 1230-1V 533, 
Apollo 1240/33MHz 887,- 
Apollo 1240/40MHz 1070,- 
Blizzard 1240T-ERC TEL. 
Apollo 1260 TEL. 
Blizzard 1260 TEL. 


PROMOCJA !!! 
DO KAŻDEJ KARTY TURBO 

GRATIS PROGRAM VMM DO 
OBSŁUGI PAMIĘCI VIRTUAFE 


ul. I.Mościckiego 1, 


(przy Zakładach Azotowych) 


AMIGA 500/500+: 


A500/0.5MB 
A500+/1MB 
A500/2MB 


AMIGA 600: 
A600/1MB 
Apollo 620 
M-Tec T630 


BLI 7ARD 


ILEOILAT 


45, 
89,- 
199,- 


95, - 
TEL. 
TEL. 


A1200 INFINITIV TOWER 392,- 
ZASILACZ 230W z wentyat 
MODUŁ 5.25" nedstowka 
PŁYTA ZORRO II 


80,- 
49,- 


360,- 


24-100 PUŁAWY 


j 






I 
] 








W KOMPLECIE 6RAĄTISZ 

* 100% zgodności z Amigą... 

* BEZPŁATNA instalacja programów: 
Workbench+MagicwB+MUI-Locaile PL 

* 100MmB najnowszego oprogramowania 

* Instrukcja instalacji (PL). 

* kompiet przewodów połączenio- 
wych do A600/1200. 

* Gwarancja do trzech lat!!! 

Twarde dyski są sprzedawene w komplecie do Amigi 

600 (dysk 2,5) lub 1200 (dysk 25' lub 3.50. Aby 

podłączyć twardy dysk do Amigi 500 lub 500+ po- 

trzebny jest kontroler (n.p. MegaRam HD). W A6G00 

wymagany jest kickstart 2.05 w wersji min. v37.350 

Przy zamówieniu prosimy podać typ komputera 


YB) 


ARIZONA cyfrowy mikser vkieo 
Geniock AX 

Genlock PROGEN:+ cyfrowy SvH5 
Genlock Neptun 

FG 24 digitizer cyfr. £4bit. VHS 

FG 24 plus digitizer cyfr. 24bit WHS/SVHS 
TELETEXT interface 


1799,- 
398,- 
527,- 

2359,- 
270, 
337, 

110,- 





Switch+ROM3.1 A500 _ 139,- 
AMINET *15,16,17,18 po 44,- 
AMINET SET*1,2,3,4 po 110,- 
Przew. IDE 2,5'->2x3,5"  24,- 


TOWER A2/3/4000 z wypos TEL. 


NAPĘDY 6B 











PCMCIA do FG24 92,- 


Zasilający 2 x 5,25" 13,- GCD-4x Mitsumi  306-]NAPĘD NSA 
IDE FX Adapter 4xHDD 42, GCD-6x Aztech 358,- EDRO©M czany jako drugi twardy 


GCD-8x GoldStar 
GCD-8x Philips 
GCD-8x Hitachi 
GCD-10x Aztech 
GCD-12x Toshiba 462,- 
GCD-12x Pioneer 462, 
Napęd CD-ROW do Amigi 600/1200. Wersja zewnętrzna (w ocudowiej. Pełna zgodność 
z systemem Amigi. Wyjścia audio stereo: £xchinch i minijack. W komplecie płyta OD, 
zestaw przewodów do podłączenia napędu oraz twardego dysku, oprogramowanie, 


398,- 
402, - 
396,- 
429,- 


41200 CDROM Kit(PD)  35,- 
Zasilacz 200W Zewnętrzny 125,- 
Mouse Amiga 320DPI 30,- 
Mouse Pad Amiga 


dysk. W komplecie o- 
programowanie (PD). 
Mitsumi 
Aztech 





TANIEJ 
CDROM-$x 
CDROM-6x 
CDROM-8x Goldstar 
CDROM-8x Hitachi 
CDROM-10x Aztech 
CDROM-12x Philips 


Przew. 2xHDO 3,5" (również do tower) 23= 
Przew. zasilający (z gn. stacji dysków, 0, 
IDE Fx Adepter 4xHDD 49,- 






instrukcja PL. Roczna gwaracja. Przy zamówienu prosimy podać rozmiar twardego 
dysku (2,5' luo 3,57). 
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CIEKAWOSTKI Z AMINETU 


util/boot/ 
APatchBeta.lha 


Jest to niewielki program o dłu- 
gości zaledwie kilku kilobajtów, 
pozwalający w prosty sposób mi- 
nimalnie przyspieszyć działanie 
systemu operacyjnego na Ami- 
gach wyposażonych w proceso- 
ry 68020 i lepsze. Jego urucho- 
mienie powoduje zamianę nie- 
których funkcji systemu Amigi na 
nowe, ulepszone -korzystające z 
kodu lepszych niż 68000 proce- 
sorów. Wymieniane są procedu- 
ry ExecPatch, CPUCIr, CopyMe- 
mQuicker, FastWaitBlit (bez 
DMA), FasterForbit | kilka mniej 
ważnych. Wersja: 0.1.3 betaGc. 
Autor: Adam Polkosnik. 


comm/mail/ 
AmigaElm-v10.lha 


Program ten to klasyczne na- 
rzędzie przeznaczone do prze- 
glądania poczty elektronicznej i 
grup dyskusyjnych. AmigaElm 
może działać z każdym klasycz- 
nym pakietem TCP/IP, jak choć- 
by najbardziej znane: Miami i 
AmiTCP, ale także z tymi mniej 
popularnymi, jak AmigaUUCP, 
Dillon-UUGP, Feulner-UUCP, 
wUUGP i wieloma innymi. Pro- 
gram ten jest również zgodny z 
unixowym narzędziem tego sa- 
mego rodzaju - Elmem. Amiga- 
Elm potrafi korzystać ze wszyst- 
kich podstawowych protokołów 
MIME oraz kodowania (np. algo- 
rytmem PGP). Wymaga co naj- 
mniej systemu 2.0 i biblioteki 
reqtłools. W wersji zarejestrowa- 
nej dostarczany jest kod żródło- 
wy w języku C. Wersja: 10.12. 
Autor: Andreas M. Kirchwitz. 


util/wb/ 
BenchTrash.lha 


Programik ten to implementa- 
cja znanego z systemu Maca 
(ShapeShifter!) kosza na śmieci. 
Macowe rozwiązanie udaje on 
niemal w stu procentach. Możli- 
we jest nawet automatyczne wy- 
rzucanie z napędów - nośników 
wrzucanych do kosza. Do tego 
potrzebne są jednak dodatkowe 
narzędzia (jak na przykład ZipTo- 
el Olivera Hitza dla stacji ZIP). 
BenchTrash pokazuje również na 
ekranie okienko ze wskaźnikiem 
zaawansowania dokonywanej 
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| operacji opróżniania kosza i przy- 
cisk ABORT umożliwiający jej 
przerwanie. Dostępnych jest też 
kilka wersji językowych. Wersja: 
1.11. Autor: Thomas Richter. 


dev/misc/ 
Devices.lha 


Jest to bardzo prosty program, 
którego jedynym zadaniem jest 
przedstawienie numerów wersji 
i wszystkich innych informacji 
dotyczących standardowych 
urządzeń, z których korzysta 
DOS (np. startup vector, exec 
device, sterowniki etc.). Urucho- 
miony bez argumentu prezentu- 
je pełną listę urządzeń znajdują- 
cych się w systemie, natomiast 
po podaniu nazwy urządzenia - 
przedstawia wszystkie o nim in- 
formacje. Wymagany jest Kic- 
kstart 2.0 lub nowszy. Wersja: 
1.07. Autor: Thomas Richter. 


text/print/ 
Envelope.lha 


Program pomagający w dru- 
kowaniu adresów na kopertach. 
Działa jako commodity, umożli- 
wia skonfigurowanie podstawo- 
wych parametrów wydruku, ko- 
rzysta z opcji dodania adresu 
nadawcy. Całość zajmuje niewie- 
le ponad 9 KB. Działa tylko z 
systemu Workbench, a niektóre 
parametry można wprowadzać za 
pomocą tooltype'ów. Wersja: 
1.01. Autor: Jason Brown. 


disk/misc/FSplit.lha 


Narzędzie umożliwiające dzie- 
lenie dużych plików na dowolne 
mniejsze, na przykład w celu 
przegrania ich na dyskietki. FSplit 
działa bardzo szybko i niezawo- 
dnie - to jego najważniejsze zale- 
ty. Podzielone nim pliki można 
połączyć za pomocą standardo- 
wej komendy Join AmigaDOS-u. 
Wymagany jest Workbench 2.04 
lub nowszy. Dołączony jest kod 
źródłowy w jezyku AmigaE. Wer- 
sja: 1.0. Autor: Jody Tierney. 


util/boot/ 
GetMouselnput.lha 


Bardzo prosty programik 
umożliwiający odczytywanie sta- 
nu przycisków myszy. Rezultat 
przechowywany jest w zmiennej 





$Mouselnput, którą można od- 
czytać na przykład z poziomu 
skryptu dla AmigaDOS-u. Pro- 
gram ten jest bardzo przydatny 
w szczególności w tworzeniu 
sekwencji startowej, gdyż uła- 
twia stworzenie mechanizmów 
wyboru różnych wariantów uru- 
chomienia komputera. Wymaga- 
ny jest system operacyjny wwer- 
sji 2.04 lub nowszej. Wersja: 
1.1. Autor: Tim Jackson. 


comm/tcp/llona.lha 


Doskonała propozycja dla mi- 
łośników internetowych pogadu- 
szek, czyli po prostu IRC-a. Jest 
to samodzielnie działający robot 
IRC-owy (tzw. bot), który auto- 
matycznie łączy się z serwerem 
IRC i wybraną dyskusją. Umoźli- 
wia on proste zarządzanie kana- 
łem. Za jego pomocą można mię- 
dzy innymi automatycznie przy- 
znawać status operatora wybra- 
nym użytkownikom, a także nie- 
którym - różne poziomy uprzywi- 
lejowania dostępu do „bota”. 
Można też zdefiniować automa- 
tyczne mechanizmy wyrzucania 
niektórych niechcianych użyt- 
kowników lub na przykład tych, 
którzy używają niecenzuralnych 
słów (np. słowa „Pecet” na kana- 
le AmigaPL). Wszystkich ustawień 
dokonuje się za pomocą proste- 
go w obsłudze programu konti- 
guracyjnego napisanego z wyko- 
rzystaniem MUI. Konfigurację 
„llony” można oczywiście zmie- 
niać także z poziomu kanału IRC- 
a. Botten potrafi też automatycz- 
nie zapamiętywać zapis kanału 
łącznie z pełną informacją o użyt- 
kowniku go odwiedzającym. Ma 
też wiele innych funkcji, które 
trudno wymienić w tak krótkim 
opisie. Wymagany jest system 
2.04 lub nowszy, oprogramowa- 
nie TCP/IP (np. AmiTCP lub Mia- 
mi), pakiet MUI. Wersja: 1.3. 
Autor: Tristan Greaves. 


util/dtype/ 
PictDT43.iha 


Jest to pakiet bibliotek i na- 
rzędzi znacznie poprawiających 








współpracę systemu Amigizkar- | 


tami graficznymi korzystającymi 
z systemu CyberGFX. Zawarte w 
nim są między innymi datatype'y 
umożliwiające wyświetlanie 
obrazków w najbardziej znanych 
formatach, z użyciem pełnej pa- 
lety 24-bitowej zarówno na ekra- 


nach Workbencha, jaki na osob- 
nych ekranach otwieranych ty|- 
ko do wyświetlenia danego 
obrazka. Wymagana jest karta 
graficzna oraz oczywiście sy- 
stem CyberGFX. Wysoce zale- 
cane - sporo pamięci (minimum 
8 MB) I szybki procesor (mini- 
mum 68030/50 MHz). Wersja: 
43.757. Autor: Ralph Schmidt. 


util/shell/ 
ViNCEd.lha 


Ten niezbyt długi i stosunko- 
wo mało pamięciożerny program 
to doskonałe narzędzie dla osób 
często korzystających z shella 
systemu Amigi. Jest to edytor 
tekstu korzystający tylko i wy- 
łącznie z okienka shella, bez 
otwierania jakichkolwiek wła- 


| snych okienek, czy ekranów. Do 


jego konfiguracji przygotowany 
jest jednak programik korzysta- 
jący z graficznego interfejsu użyt- 
kownika. Między innymi zdefinio- 
wać można własne przyciski i 
makra. Emuluje między innymi 
amigowy CON:, ale także termi- 
nale vVT-220, DEC, XTerm SGI 
winterm oraz daje możliwość 
wprowadzenia własnych usta- 
wień. Przy tych wszystkich funk- 
cjach edytor ten pozostaje nadal 
bardzo szybki (napisany jest w 
kodzie maszynowym). Wersja: 
3.32. Autor: Thomas Richter. 


misc/math/ 
convertor.lha 


Ten bardzo praktyczny progra- 
mik to po prostu zestaw proce- 
dur umożliwiających przeliczanie 
różnych jednostek. Zapisano w 
nim ponad 110 różnych jedno- 
stek, pomiędzy którmi dokony- 
wać można przeliczeń - oczywi- 
ście o ile ma to jakiś sens. Dla 
ułatwienia poszczególne jedno- 
stki pogrupowane są według ro- 
dzajów, jak na przykład: długość, 
szybkość , masa czy moc. Dlanie- 
których, dość ciekawą cechą 
będzie dokładność dokonywa- 
nych obliczeń wynosząca 15 
miejsc po przecinku. W wersji 
zarejestrowanej można dodatko- 
wo edytować istniejące jednost- 
ki i dodawać zupełnie nowe. 
Warto jeszcze wspomnieć, iż pro- 
gram może korzystać z języka 
ARexx. Wymagany jest system 
2.04 lub nowszy. Wersja: 1.4. 
Autor: Gamboni Maxime. 
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C dla każdego (cz. 27.) 


ULEPSZANIE SYSTEMU (cz. 2.) 


Dziś dokończymy opis zaprezentowanego miesiąc 
temu listingu oraz, w związku z tematem kolejnego 
odcinka, omówimy tzw. semafory. 


Kamil Iskra, Dariusz Żbik 


Jak to wszystko działa 


Jak już o tym pisaliśmy przed miesiącem, najważniejszym obiektem 
jest broker. Można do niego podłączyć kolejkę obiektów, które będą 
analizować i modyfikować zdarzenia ze strumienia wejściowego. 

Obecnie istnieje 7 rodzajów obiektów „CxObjects". W naszym 
przykładzie użyliśmy pięciu najważniejszych: broker, custom, filter, 
sender i translator. Obiekty „custom i „filter" przyłączyliśmy bezpo- 
średnio do brokera. Pierwszy z nich opisaliśmy miesiąc temu, czas 
więc na ten drugi: 





Filter 


Zazwyczaj nie jesteśmy zainteresowani wszystkimi przepływający- 
mi zdarzeniami wejściowymi. W naszym przykładzie chcemy pokazać 
użytkownikowi działanie „notkey”. Jest to zwykle sekwencja klawi- 
szy, która powoduje otwarcie okna programu. W takim przypadku 
tworzymy obiekt „filter”, używając makrodefinicji CxFiiter(), zdefinio- 
wanej w pliku „libraries”commodities.h". Argumentem jej wywołania 
jest wskażnik na napis opisujący interesujące nas zdarzenie. Rezul- 
tatem jest wskażnik na „CxObj” lub NULL w przypadku błędu. W 
przypadku definiowania „notkeya” standardem jest danie użytkowni- 
kowi wolności wyboru, przy użyciu opcji „.CX_POPKEY”. 

Wyrażenie filtrujące można zmienić już po utworzeniu filtra za 
pomocą funkcji: 


void SętFilter(CxObj *filter, STRFETR text); 


Jej argumentami są: obiekt commodities będący filtrem oraz napis 
opisujący zdarzenia do filtrowania. 


Opis zdarzeń 


Wyrażenia opisujące zdarzenia są omówione w instrukcji do Work- 
bencha, tyle że w formie mocno „ocenzurowanej” - tylko zdarzenia 
z klawiatury, a | to w ograniczonej formie. Ogólnie format zapisu jest 
następujący: 


| [klasa] [-] [kwalifikątor] |-|] [upstroke] [wartość] | 


Pole „klasa" opisuje rodzaj zdarzenia. Domyślnie jest to „rawkey” 
(klawiatura), ale mogą być i inne, np.: 

rawmouse - mysz, newprefs - zmiana preferencji, diskinserted - 

włożenie dysku, diskremoved - wyjęcie dysku. 

W kolejnym polu znajdują się okoliczności (kwalifikatory) zdarze- 
nia. Normalnie, aby zdarzenie zostało przez filtr zaakceptowane, te 
i tylko te kwalifikatory muszą być spełnione. Jeśli jednak kwalifikator 
jest poprzedzony znakiem „-", to oznacza to, że nie należy zwracać 
na niego uwagi. Kwalilikatorami są następujące napisy: 

Ishift, rshift. capslock, control, lalt, ralt, lIcommand, rcommand, 
numericpad, repeat, midbutton, rbutton, leftbutton, relativemouse. 

Można też użyć synonimów: 

shift - prawy bądź lewy shift, caps - dowolny shift lub włączony 
CapsLock, alt - dowolny alt. 

Po kwalifikatorach może wystąpić napis „upstroke”, opcjonalnie 
poprzedzony znakiem „-”. Jeśli napis ten nie występuje, docierają do 
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nas informacje o wciśnięciu przycisku. W przeciwnym wypadku o 
jego puszczeniu, Gdy dodatkowo poprzedzimy napis minusem, będą 
docierały zarówno informacje o wciśnięciu jak i o puszczeniu przyci- 
sku. 

Ostatnim elementem jest wartość, opisująca klawisz na klawiatu- 
rze. Jest to zwykle pojedyncza litera, ale dla klawiszy „nieliterowych” 
jest to cały napis. Na przykład dla kursorów „up”, „down” itd., „f1” do 
„f10”, „help”, „del”, „esc”, „tab”, „space”, „enter”, „return”, „back- 
space”. 


Sender 


Zadaniem nadawcy - obiektu „sender” - jest wysłanie wiadomo- 
ści do wskazanego portu. Sender kopiuje | wysyła wszystkie infor- 
macje nadchodzące do niego ze strumienia wejściowego. Stru- 
mień przepływających danych nie jest modyfikowany. Aby utworzyć 
taki obiekt, należy wykorzystać makrodefinicję CxSender(), której 
argumentami są wskaźnik na strukturę „MsgPort” oraz liczbowy 
identyfikator, pozwalający rozróżniać wiadomości napływające do 
portu (patrz niżej). Podobnie jak w przypadku pozostałych makro- 
definicji, ta również zwraca wskażnik na „CxObj” lub NULL w 
przypadku błędu. Ze względu na ilość zdarzeń w strumieniu wej- 
ściowym, obiekt ten podłącza się zwykle poprzez filtr, tak też 
czynimy w naszym przykładzie. 


Translator 


Zadaniem tłumacza - obiektu „translator” - jest modyfikacja zda- 
rzeń ze strumienia wejściowego, a konkretnie ich podmiana na 
wcześniej zdefiniowane zdarzenie. Nie jest możliwe podejmowanie 
żadnych akcji warunkowych, co w praktyce zmusza do dołączania 
tego obiektu poprzez filtr. Tłumaczy tworzy się przy użyciu makrode- 
finicji CxTranslate(), której jedynym argumentem jest wskażnik na 
strukturę „InputEvent”, opisującą nowe zdarzenie. Bardzo często 
argumentem jest NULL: wówczas obiekt usuwa wszystkie nadcho- 
dzące zdarzenia - tak jest i w naszym przykładzie. 

Wstawiane zdarzenie można zmienić, już po utworzeniu tłumacza, 
przy użyciu funkcji: 


void $etTranelate[CxObj *translator, struct Input£vent *eventa); 


Podsumujmy może, do czego używamy w naszym przykładzie 
poszczególnych obiektów. Do brokera dołączone są obiekty: własny 
i filtrujący. Ten pierwszy modyfikuje strumień zdarzeń w zależności 
od stanu klawiszy CapsLock i shiftów, drugi zapewnia obsługę „hot- 
keya”. Filtr przepuszcza przez swoją wewnętrzną listę obiektów tylko 
zdarzenia spełniające wyrażenie filtrujące, a więc informacje o przy- 
ciśnięciu „hotkeya”. Docierają one najpierw do nadawcy, który wysy- 
ła odpowiednią wiadomość do naszego portu, a następnie do tłuma- 
cza, który je usuwa. Dzięki tej ostatniej operacji informacje nie 
wydostają się na zewnątrz i np. nie pojawiają się w oknie edytora. 

Pozostało nam jeszcze do omówienia kilka technicznych szcze- 
gółów: 


Dodawanie i usuwanie obiektów 


Najprostszym sposobem na dodanie obiektu do listy innego obiek- 
tu commodities jest wywołanie funkcji: 


woid AttachCxObj [CxObj *headobj, CxObj *coj); 


„headObj” to obiekt, do którego listy dodajemy nowy obiekt - 
„co”. Obiekt jest dodawany na końcu listy. 
Usunięcie obiektu z listy, do której jest on dołączony, jest realizo- 
wane przez funkcję: 
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| void RenoveCxOUbj (CxObj *co]; 


Obsługa błędów 


Trochę po macoszemu traktowaliśmy dotychczas obsługę błę- 
dów. Mogliśmy sobie na to pozwolić, gdyż biblioteka commodities 
posiada mechanizmy kumulacji informacji o błędach. Oznacza to, że 
nie trzeba co chwilę sprawdzać, czy wystąpił błąd - można to zrobić 
„hurtem", np. po utworzeniu całego drzewa obiektów. Sprawdzenia 
dokonuje się za pomocą funkcji: 

R CRO ZEE O MOZE FE zc a zzz A 
|LONG CxObjError|CxObj *co); 





Zwraca ona informację o błędach, będącą maską bitową następu- 
jących flag: 

COERR_BADFILTER - błędny napis dla filtra, COERR_ISNULL - 
argument funkcji CxObjError() jest równy NULL, COERR_NULLATTACH 
- próba dołączenia NULL do listy obiektów, COERR_BADTYPE - 
operacja nie jest dostępna dla tego typu obiektu. 

Informację o błędach można „wyzerować” wywołując funkcję: 


|void ClearCxObjźrror(CxObj *co); 
i 


TU WAŻNA UWAGA: analizując ponownie listing sprzed miesiąca, 
doszliśmy do wniosku, że zawiera on pewną niedoróbkę. Funkcję 
CxObjError() wywołujemy tylko dla filtra, podczas gdy powinniśmy ją 
wywołać również dla brokera. Co się stanie, gdy zawiedzie CxCu- 
stom()? 


Aktywacja obiektów 


W każdym obiekcie commodiłties zanotowany jest jego stan - 
obiekt może być aktywny bądź nie. Gdy obiekt nie jest aktywny, 
komunikaty omijają go i trafiają do następnego w kolejce. Wszystkie 
obiekty z wyjątkiem brokerów są aktywne po utworzeniu. Do zmiany 
aktywności obiektu służy funkcja: 


LONG ActivateCxObj (Cx0bj *co, loeag true); 


Argumentami są: obiekt oraz wartość określająca czy obiekt ma 
być aktywny, czy nieaktywny (0). Funkcja zwraca poprzedni stan 
obiektu. 


Zwalnianie obiektów commodities 


Do usuwania obiektów służą dwie funkcje. Pierwsza z nich usuwa 
pojedynczy obiekt, druga usuwa obiekt wraz z całym jego poddrze- 
wem, tzn. ze wszystkimi dołączonymi doń obiektami: 


|yoia DeleteCxObj (CxObj *co]j; woid DeleteCxObjAl1|CxCbj *co]; | 


Komunikaty brokera 


Broker pełni nadrzędną rolę w stosunku do pozostałych obiektów 
commodities. To z nim komunikuje się program „Exchange”. Przy 
tworzeniu brokera określamy port, który ma służyć do komunikowa- 
nia się z nami. Ponieważ w naszym przykładzie używamy wspólnego 
portu dla wiadomości od „Exchange" i od „sendera”, niezbędna jest 
możliwość ich rozróżniania. Typ wiadomości sprawdzamy przy uży- 
ciu funkcji: 


ULOWG CxMsgType (CxMsg *cxn|; 4] 


Wiadomości przesyłane przez „Exchange* są typu 
CXM_COMMAND, a przesyłane przez „sender - typu CXM_IEVENT. 
Identyfikator wiadomości można uzyskać przy użyciu funkcji: 


LONG CxMegID|CxMag *cxnl; 


W przypadku wiadomości od „Exchange” przyjmuje on następują- 
ce wartości: 

GXCMD_DISABLE - zawieś swoją działalność, CXCMD_ENABLE 
- wracaj do pracy, CXCMD_KILL - zakończ się, CXCMD_UNIQUE - 
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ktoś próbował utworzyć broker o identycznej nazwie, 
CXCMD_APPEAR - pokaż interfejs, CXCMD_DISAPPEAR - scho- 
waj interfejs. 

W przypadku wiadomości od „sendera” funkcja CxMsglD() zwraca 
identyfikator ustawiony podczas tworzenia obiektu. 

Różne 

Ostatnią „standardową” opcją akceptowaną przez program jest 
„CX_POPUP"”, przyjmująca wartości „yes”/„no". Określa ona, czy 
przy uruchamianiu ma być otwierane okno programu (domyślnie: 
tak). 

Zauważcie, że gdy okno jest już otwarte, a dotrze informacja 
„Otwórz okno”, wysuwamy okno na wierzch i uaktywniamy je. Okno 
może być po prostu gdzieś tam „zagrzebane" | użytkownik może nie 
być świadomy, że jest już otwarte. 

Zwróćcie uwagę, że wychodząc z programu, przed usunięciem 
portu, zwracamy wszystkie wiadomości, które jeszcze się w nim 
znajdują. Robimy to dopiero po usunięciu brokera, kiedy mamy już 
gwarancję, że żadne nowe informacje nie napłyną. Na pytanie: 
„Dlaczego nie muszę tego robić przy oknach? Przecież one też mają 
swój port" odpowiedź brzmi: „Bo robi to za Ciebie Intuition". 

Na tym zakończymy opis biblioteki „commodities.library". Ponie- 
waż zostało nam jednak trochę miejsca, zajmiemy się problemem 
wzajemnego wykluczania, co będzie nam potrzebne w niedalekiej 
przyszłości. 


Zasoby krytyczne i semafory 


Informatyka nie jest bezpośrednio związana z koleją, jednak poję- 
cie semafora jest istotne i nie sposób go pominąć w przypadku 
systemów wielozadaniowych. Zadaniem semaforów jest zabezpie- 
czanie przed kolizjami w dostępie do wspólnych obszarów pamięci 
oraz sprzętu. Semafory pilnują, aby w „sekcji krytycznej” (obszarze 
chronionym) przebywał tylko jeden proces z prawami dokonywania 
zmian lub też kilka procesów mających tylko prawo odczytu. Jest to 
dość szczególny rodzaj semaforów, znany w teorii współbieżności z 
„problemu czytelników i pisarzy”. 

Każdy proces wykorzystujący zasoby krytyczne musi najpierw 
sprawdzić stan semafora. Jeśli semafor pozwala mu dostać się do 
sekcji krytycznej, to proces musi natychmiast zmienić stan semafo- 
ra, tak aby nikt inny nie znalazł się w sekcji krytycznej wraz z nim. 
Widać, że proces sprawdzania stanu semafora I jego zmiany na stan 
przeciwny musi być dokonany w jednym kroku, musi to być operacja 
niepodzielna, a tylko system jest w stanie nam to zagwarantować. 

W systemie semafor jest reprezentowany przez strukturę „Signal- 
Semaphore", zdefiniowaną w pliku „exec/semaphores.h”. Jej szcze- 
góły nie są jednak istotne poza faktem, że jej pierwszym polem jest 
„88_Link" typu „struct Node", stanowiące podstawę budowy list. 

Do zainicjowania semafora służy funkcja: 


q > | 
void InitSenaphore(struct SignalSemaphore *sigSen| ; | 


Jej argumentem jest wskaźnik na pustą strukturę „SignalSema- 
phore”, która zostanie wypełniona. 

Semafor zainicjowany w taki sposób jest widziany tylko przez nasz 
proces, nikt inny nie może się do niego dostać. Jeśli chcemy 
utworzyć semafor „publiczny”, należy wypełnić w strukturze „Node” 
(pole „ss_Link” struktury „SignalSemaphore") pola „In_Name" i 
„In_Pri". „In_Name” jest wskażnikiem na napis, zaś „In_Pri” jest 
liczbowym priorytetem. Jeśli wspomniane pola są już wypełnione, 
należy wywołać funkcję: 


| |yota AddSemaphore(etruct SignalSenaphore *aigSem):; 





Funkcja ta podłącza semafor do systemowej listy semaforów. Inne 
procesy mogą odnależć ten semafor poprzez nazwę za pomocą 


funkcji: 
struct SignalSemaphore *FindSemuphore(UBYTE *sigSem| ; 


Jej jedynym argumentem jest wskażnik na nazwę semafora. Rezul- 
tatem jej działania jest wskażnik na strukturę „SignalSemaphore” lub 
NULL w przypadku, gdy semafor nie został odnaleziony. 
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Dostęp do semafora 


Aby dostać się do obszaru chronionego, należy zmienić stan 
semafora. Co jednak robić, gdy semafor jest „opuszczony” i nie 
wolno nam wejść do sekcji krytycznej? Każdy kolejarz zapewne 
powie: „stać i czekać", jednak w informatyce tak być nie musi. 
Możemy sprawdzić stan semafora, a jeśli nie pozwala on na „wjazd”, 
zająć się innymi czynnościami. W związku z tym istnieją dwie funkcje 
dostępu do semafora: 
void OGbtainSenaphore(struct SignalSenapliore *aigSem) ; 


ULONG AttemnptSernaphore (struct SignalSemaphore *sigSen| ; 


Pierwsza z nich zawiesza działanie procesu do czasu zwolnienia się 
semafora, druga natychmiast zwraca nam sterowanie. Jeśli wartością 
zwróconą jest zero, to nie wolno nam wejść do sekcji krytycznej. 

Po zakończeniu sekcji krytycznej musimy zwolnić semafor, wywo- 
łując funkcję: 












void ReleazeSemaphore (struct SignalSemapkore *zigSem| ; 


Funkcja ta musi zawsze być wywołana, gdy wcześniej wywołaliśmy 
ObtainSemaphore() oraz wówczas, gdy AttemptSemaphore() zwróci- 
ła wartość różną od zera. 

Często aby wejść do sekcji krytycznej, proces musi otrzymać 
zezwolenie od kilku semaforów. Nie możemy w tej sytuacji korzystać 
z sekwencji kilku wywałań ObtainSemaphore(), ponieważ może to 
doprowadzić do sytuacji, w której kilka procesów dostanie np. po 
jednym semaforze, ale nigdy nie otrzyma wszystkich (zagadnienie to 
znane jest w literaturze jako „problem pięciu filozofów” oraz „dead- 
lock"). W takim przypadku niezbędne jest połączenie wszystkich 
semaforów w listę i użycie funkcji: 








void ObtainSemapkoreList(struct List *aigSem| ; 


Czeka ona aż do chwili, gdy wszystkie semafory będą wolne. Jej 
argumentem jest wskażnik na listę semaforów, które zamierzamy 
otrzymać. 

Aby zwolnić listę przydzielonych semaforów należy wywołać funkcję: 


vcid ReleaseSenaphoreList [ztruct Lizt *migSem); 


W wielu wypadkach do krytycznego obszaru, np. listy, może mieć 
dostęp kilka procesów naraz, o Ile wszystkie dokonują jedynie od- 
czytu. Aby to umożliwić w wersji 2.04 systemu operacyjnego dodano 
funkcje: 


|void ObtainSemaphoreShared(struct Signalgemaphore *sigSem|; 
| rana AttenptSemaphoreShared [struct Signalgemaphore *sigSem):; 














Aby zwolnić współdzielony semafor, należy skorzystać z funkcji 
ReleaseSemaphore(). 

Kończymy już na dzisiaj temat semaforów, więc warto wiedzieć, 
jak usunąć z systemu istniejący „publiczny” semafor. Służy do tego 
funkcja: 





void Rengemaphore [atruct SignalSenaphore *sigSen| ; | 





| Jej jedynym argumentem jest wskażnik na semafor. 
Zainteresowanym teoretycznymi aspektami współbieżności po- 
lecamy klasyka gatunku: 


M. Ben-Ari: „Podstawy programowania współbieżnego i rozpro- 
szonego', WNT, Warszawa, 1996. 
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OCTAMED SOUND STUDIO V1.0 


Voyager 


o uruchomieniu programu 
ze standardowymi usta- 
wieniami, na ekranie poja- 
wią się trzy okna: 


Main Control 


Zawiera między innymi zbiór 
gadżetów do sterowania odtwa- 
rzaniem, flagi edit (włączenie, 
wyłączenie edycji), space (wsta- 
wianie pomiędzy nuty określo- 
nej liczby odstępów), chord 
(przesuwanie kursora do okre- 
ślonej ścieżki po wpisaniu nuty). 
Widnieje tu także numer sampla, 
jego nazwa i krótki opis (np. dłu- 
gość, kanał MIDI, etc.). Z pozio- 
mu Main Control Menu możemy 
bezpośrednio wczytać dowolny 
dźwięk (niezależnie od typu), 
obejrzeć SŚList (odpowiednik pro- 
trackerowego PLST), zmienić typ 
instrumentu i jego podstawowe 
ustawienia. Dodatkowy gadżet - 





Edit działa w zależności od usta- 
wionego typu instrumentu i wy- 
wołuje albo edytor dżwięku syn- 
tezowanego, albo edytor sam- 
pli. 


Tracker 
Editor 


Drugie widoczne na ekranie 
okienko to standardowy edyto- 
rek trackerowy. Ostrzegam jed- 
nak, że użytkownicy ProTracke- 
ra i jego klonów (a raczej klonów 
SoundTrackera) mogą na począt- 
ku mocno się w tym wszystkim 
pogubić. Dla przykładu - kopio- 
wanie ścieżki to kombinacja kla- 
wiszy Amiga+C, a nie Shift+F4, 
zaś klawisz Tab służy do zazna- 
czania linii w takcie... Na szczę- 
ście dosyć łatwo jest przedeli- 
niować całą klawiaturę, zaś 
wśród przygotowanych na kom- 
pakcie ustawień znajdziemy i ta- 
kie, które odpowiadają ProTrac- 

„kerowi. Tracker Editor Octa- 
MED-a umożliwia wyświetlanie 
patternów maksymalnie o 64 
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(Cz. 


2.) 


W drugiej części cyklu poświęconego Octamedowi 


| Sound Studio postaram się wyłożyć wszystko to, co 
_ stanowi krok do przodu w stosunku do poprzednich 


wersji tego programu, a także dowieść swojej pierw- 

szej tezy - iż Sound Studio to oprogramowanie, które 

z powodzeniem mogą wykorzystywać zarówno 
profesjonaliści, jak i amatorzy. 


ścieżkach i o „długości” do 3200 
linii. Co ważniejsze, liczba linii w 
patternie nie musi być parzysta, 
umożliwia to pisanie utworów o 
niezwykle zawiłej rytmice. Każ- 
demu z patternów w utworze (na- 
zwanych w OctaMEDzzie bloka- 
mi) możemy nadać nazwę, a tak- 
że określić liczbę tzw. command 
pages. W większości programów 


zmiany fontów, dzięki czemu, 
bez najmniejszego problemu, 
możemy pracować w różnych 
rozdzielczościach (prawdę po- 
wiedziawszy po kilku godzinach 
pracy z niektórymi utworami MIDI 
rozdzielczość 800x600 to cza- 
sami za mało!). O funkcjach edy- 
cyjnych OctaMED-a więcej bę- 
dziecie mogli przeczytać w dal- 
szej części tego tekstu. 


Information 
Window 


Jest to ostatnie okno widocz- 
ne po uruchomieniu programu. 
Wyświetlane są tu między inny- 
mi informacje o: aktualnie od- 
twarzanym utworze (w jednym 


Project 
Menu 


Wybór opcji New spowoduje 
wyczyszczenie albo wszystkich 
utworów znajdujących się w pa- 
mięci, albo tylko aktualnego. 
Jeszcze ciekawiej OctaMED za- 
chowuje się podczas odczyty- 
wania utworu w wypadku, gdy w 
pamięci mamy już jakąś inną 
muzykę. W takim wypadku pro- 
gram automatycznie remapuje 
sample i dołącza wczytywany 
utwór jako kolejny, nie niszcząc 
jednocześnie efektów naszej 
pracy nad poprzednim utworem. 
Pojawiła się także opcja (nowość 
w Sound Studio) dzięki której 
zaraz po wczytaniu utworu pro- 
gram rozpocznie jego odtwarza- 
nie. Bardzo istotnym dodatkiem 
jest możliwość ustawienia time- 
ra i zapisywania całego utworu 
co określony czas. Duże możli- 
wości „rozbudowy” OctaMED-a 
o nowe opcje i funkcje daje wbu- 
dowany port ARexxa. Skrypty 
ARexxowe możemy wywoływać 
za pomocą wybranych kombina- 
cji klawiszy lub poprzez „ręcz- 
ne" wybranie pliku zawierające- 
go skrypt. Dodatkowo dysponu- 
jemy także specyficznym shel- 
lem, za pośrednictwem którego 
możemy wydawać polecenia 
bezpośrednio portowi ARexxa w 
OctaMEDzzie. A wierzcie mi, jest 





muzycznych jednej zagranej nu- 
cie możemy naraz przyporząd- 
kować jeden efekt. W wypadku 
OctaMED-a takich efektów na- 
raz możemy uzyskać maksyma|- 
nie 32767. W praktyce oznacza 
to niemal nieograniczoną kon- 
trolę nad dźwiękiem w czasie rze- 
czywistym (faktycznym ograni- 
czeniem jest moc obliczeniowa 
procesora). Pracując z edytorem 
trackerowym OctaMED-a łatwo 
zauważyć jeszcze jedno - kilka 
wygodnych narzędzi edycyjnych, 
w tym możliwość zaznaczania 
dowolnych, prostokątnych frag- 
mentów bloku i wykonywania na 
nich różnych operacji - odzna- 
czania niektórych ścieżek w taki 
sposób, by operacje przeprowa- 


dzane na blokach lub ich frag- | 


mentach nie dotyczyły odznaczo- 
nych ścieżek. Ważną cechą 
Tracker Editora jest możliwość 


pliku w formacie MMDx można 
przechowywać więcej niż jeden 
utwór), odtwarzanym bloku, se- 
kwencji i sekcji. Z poziomu tego 
menu możemy także wywołać 
cztery edytory, odpowiedzialne 
za poszczególne utwory, sek- 
cje, sekwencje i bloki. Każde- 
mu z utworów, sekcji I bloków 
możemy nadać osobną nazwę. 
Niesłychanie ułatwia to porusza- 
nie się po własnych aranża- 
cjach, do których powraca się 
po kilku miesiącach. W Infor- 
małion Window pojawiają się 
także dane o czasie odtwarza- 
nia utworu, dostępnej pamięci, 
uzupełnione o symboliczny za- 
pis podstawowych trybów pra- 
cy programu. 

Przejdźmy do nieco bardziej 


| szczegółowego opisu tego, co 


oferuje swojemu użytkownikowi 
Octamed Sound Studio. 


w czym wybierać - Sound Studio 
rozpoznaje kilkaset poleceń are- 
xxowych... Żeby było zabawniej 
z Project Menu możemy wywo- 
łać także zwykłego shella. Inne 
przydatne opcje to wydruk utwo- 
ru (w formacie trackerowym), ka- 
sowanie plików, włączanie i wy- 
łączanie alokacji kanałów. W 
ostatnim przypadku warto zazna- 
czyć, że Sound Studio uparcie 
próbuje alokować kanały mu- 
zyczne przy odtwarzaniu utwo- 
rów MIDI (co jest zupełnym bez- 
sensem), za to w sposób bardzo 
kulturalny informuje użytkowni- 
ka przy wczytywaniu np. plików 
MIDI o tym, iż serial port już jest 
zajęty przez jakiś inny program. 
Celowo pomijam opis rozpozna- 
wanych przez OctaMED-a forma- 
tów (w tym formatów kompresji), 
gdyż omówiłem to już w poprze- 
dnim odcinku. 
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„MATEMATY 





Bartek Pampuch 


zisiejszym tematem są biblioteki matematyczne, które będą 
operowały na liczbach o formacie IEEE. Najpierw zajmiemy 
się tzw. formatem IEEE pojedynczej precyzji (IEEE Single 
Precision Data Format). Jej schemat jest następujący: 


bit 31 - znak liczby, 
bity od 30 do 24 - omawiana (w poprzednim odcinku) potęga, 


bity od 23 do O - liczba, która pomnożona przez 2 podniesione do 
potęgi określonej przez bity 30-24 da nam prawdziwą wartość liczby 
IEEE. 


Zanim jednak przejdziemy do bibliotek matematycznych, należy 
się Wam pewne wyjaśnienie dotyczące ostatniego odcinka. Przypad- 
kowo pominięte zostały w nim wartości przesunięć niektórych rozka- 
zów biblioteki mathtrans. library. 


Oto one: 













-LWOSPAtan -— -30 
„.LVOSPAsin m -114 
_LVOSPAcos = -120 
_LvOSPSin = -36 
-LvWOSPCos = -42 
-LWOSPTan = -4f 
-LVOSPPow = -90 
-LWOSPSGrt = -96 
„LVOSPTieee = -102 
_LwOSPFieee © - L0B 


Przejdźmy jednak do rozkazów biblioteki matematycznej i funkcji 
dotyczących liczb IEEE pojedynczej precyzji: 





_LVOIEEESPFix (-30) 

Funkcja: Zamienia liczbę IEEE na zwykłą liczhę typu Integer. 
Wejście: DO ' liczba IEEE pojedynczej precyzji 

Wyjście: DO - liczba typu Integer 


Nazwa; 


Nazwa: _LVOIEEESPF1t [-36) 

Funkcja: Zamienia liczbę typu Integer na IEEE. 
Wejście: DQ - liczba Integer 

Wyjście: DO  łiczba JE£E pojedynczej precyzji 


Nazwa: _LvOIEEESPOmp 4-42] 
Funkcja: Porównuje dwie liczby typu IEEE pojedynczej precyzji. 
wejście: DO - liczba 1 IEEE 
D1 - liczba 2 IEEE 
Wyjście: DO = 1 = liczbal > liczba? 
DO = O - liczbal = liczba? 
Dd = -1 - liczbal « liczba? 


Nazwa: _LVOIEEESPT8t [-48) 
funkcja: Testuje liczbę 
Wejście: DO - liczba IEEE poj.prec. 


Wyjście: DO = 1 - liczba » 0 
DO = 0 - liczba = 0 
DD = -1 - liczba < 0 


Nazwa: _LVQCIEEESPAbB (-54] 

Funkcja: Wartość bezwzględna liczby 

Wejście: DD = liczba TEEE 

Wyjście: DD - wartońć bezwzględna liczby IEER 
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Nazwa: _LVOIERESPNeg 4-60] 
Punkcja: Zmienia znak podanej liczby. 


Wejście: DO - liczba IEEE 
Wyjście: DO - liczba IEEE ze zmienionym (odwrotnym) znakiem 


Nazwa: _LVOTEEESPAdd (-66] 
Funkcja: Dodaje dwie liczby IEEE 
Wejście: DO - liczbal IEEE 

DI - liczba? IEEE 
Wyjście: DO - suma liczbyl i liczby2 
Nazwa: _LVOIEEESPSub (-72] 
Funkcja: Różnica liczb IEEE, 
wejścia: DO - liczbal IEER 

DL - liczba? IEEE 
Wyjście: DO - różnica liczbyl i liczby? 


Nazwa: _LVOIEEESPMU1 (-80)] 
Funkcja: Tloczyn dwóch liczb 
Wejście: DD - liezbal IEEE 
DI - liczbażł IEEE 
Wyjście: DO - iloczyn liczbyi i liczby? 


Nazwa; _LvOTEFESPDiIv ([-86) 
Funkcja: Iloraz dwóch liczb 
Wejście: DO - liczbal IEEE 
Dl - liczbażł IEEE 
Wyjście: DO - wynik dzielenia liczbyl przez liczbe? 


Nazwa: _LVOIEEESPCei1 [(-98) 
Funkcja; najmniejsza liczba całkowita nie mniejsza od danej 
wejście: (0 * liczba IEEE 


|nviście: DO - najmniejsza liczba całkowita jaka istnieje, będąca 
|większa lub równa od danej liczby IEEE 


| 


Nazwa: _LVOIEEESPFloor [-92) 

Funkcja: Największa liczba całkowita nie większa od danej 
Wejście: DO - liczba IEEE 

Wyjście: DÓ - cecha liczby IEEE 





Jeśli chodzi o bibliotekę „mathieeesingtrans. library”, to wszystkie 
rozkazy działają analogicznie do swoich odpowiedników z biblioteki 
„mathtrans.library”, a różnią się jedynie typem liczb, na których ope- 
rują. Ich „przesunięcia” są także takie same jak w przypadku poprze- 
dników (podanych zresztą na początku dzisiejszego artykułu). 


Jednak rozkazy te (w porównaniu z „mathtrans.library") nieco się 
zmieniają. Przykładowo nazwa: _LVOSPAtan zamienia się na: _LVO- 
IEEESPAtan. Reszta pozostaje taka sama. 


Istnieje jeszcze trzeci typ liczb obsługiwany przez biblioteki mate- 
matyczne. Należą do niego liczby IEEE podwójnej precyzji. Zajmują 
one już nie 32, lecz 64 bity czyli 8 bajtów. Liczby takie można 
przechowywać w dwóch zmiennych, np.: 





ESEE 
| Liczbal_czescz: ds.1 1 


dz.1 1 





Zamiast tego, można też wpisać: 


Liczbal: dz.1 2 


Funkcje bibliotek dla liczb podwójnej precyzji są bardzo podobne 
do ich odpowiedników w przypadku liczb pojedynczej precyzji. Aby 
liczbę zamienić na liczbę podwójnej precyzji, należy użyć rozkazu: 
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24 bitowy system digitalizacji I obróbki 
obrazu kolorowego w czasie rzeczywistym ! 
komputer AMIGA, 1MB pamięci. źródło obrazu vidao 





dowolny 

, digitalizacja obrazu kolorowego w czasie rzeczywistym Q posiada 

Swsda VHS, S-VHS D ciągły podgląd sygnału z obu wejść (VHS,S-VHS) O prosta obsługa 
programu zrealizowana systemem oklen, przycisków | suwaków O praca w trybie 24-bltowym, 

umożliwia uzyskawe 16777216 kolorów Ż bogaty zestaw cyfrowych efektów I filtrów 

specjalnych D naturalny sposób tworzenia animaq: z bezpośredniego sygnału video Q 

rozbudowany blok funkcji animacyjnych w programie D trzy formaty zapisu anmacq/ Q zapis 

danych w różnych formatach, powszechnie stosowanych w programach dla AMIGII PC a ciągłe 

wyświetlanie informacj io stanie pracy programu ilości wolnej pamięci. 

Ggitalizer, zasilacz sieciowy, kabel połączeniowy, 

dyskietkę z programef m DigiLab STUDIO V3.12, kartę rejestracyjną, szczegółową instrukcję 
opisującą digitalizer i program obsługujący w języku polskim 389.- 





Genlock AX 

Genlock AX-20 
Genlock AX-26 
Genlock BX 1098.- 
Genlock BXP 1348. - 


poje. nie spotykane wśród mn 
wdro, nażowwast bardzo dob 


418.- 
609.- 
728.- 


— 
Saidna korstrukcja geniocha AX 
podoćnej kiasie cenowej. 7 Dam 





absńug! pomoże nowiejuszom w "miękki 
JF "PY e ale ; Przełącznik Kkkstartów ( c 
VideoTXT - Dekoder Teletekstu % zeiącznik Kickstartów (Klekstart vi ŚdaA4200| 


nterfejs do odczytu dowolnego Teletekstu Program Eksperta Gleśdowegio v 2.2 


nadawanego przez Telewizje Polską, TV-SAT, zasilacz 7F5Y2-2+VdzoTxT > 
sieciowy. oyskietka z_ programem VkdeoTXT, karta MIDI PRO 1*IN,1*THRU,2*OUT 


rejstracyjna, instrukcja obskugj zestawu 118.- 


HDP SOUND STUDIO voEO PODRĘCZNIK dla programów 


sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z Deluxe Paint = 
programem DiglTon 2, Instrukcja obsługi SCALA Ay. Ą 


Program Digilon2 39.- 
am DEITon2 + $ampier (mono,27KHzj  56.- BRILLIANCE 45.- 
(kaseta VHS 1h+dyskietke z fontami PL) 


Program DigiTon2 + Sampler (stereo,Z2KHz) 77.- 
HDP Electronics s.e., Sprzedaż wysyłkowa 
ul. Kościuszki 4, IVpiętro, 50-038 WROCŁAW Informacje i zamówienia 


071-723-360 rx 0/1-/25-899 





dealer phase 5 digital products 
MUC 


| LYWER 


08664120 |, 


MARKTOM 
ul.Dworcowa 2 
710-206 Szczecin 


tel.(091) 33-99-98, (0601) 73-74-74 
fax(091) 34-23-56 
e-mail: marktom© inet.com.pl 





_LVOIEEEDPF|, który liczbę typu Integer z rejestru DO zamienia na 
podany format i tak otrzymaną liczbę zapisuje w rejestrach: DO oraz 
D1 (przypominam, że liczby te zajmują 64-bity). 


Zwiększony rozmiar liczb (64-bit) stwarza pewne wymogi. Dlate- 
go wszelkie funkcje (w porównaniu z ich odpowiednikami z „mathie- 
eesingbas”) będą miały zmienione nieco wejście i wyjście. Jeśli 
liczba IEEE pojedynczej precyzji (w mathieeesingbas) znajdowała 
się w rejestrze DO, to teraz liczba IEEE podwójnej precyzji znajdo- 
wać się będzie w rejestrach DO i D1. Jeżeli tam liczba1 była w DO 
a liczba2 w Di, to teraz liczba1 będzie w rejestrach DO, Di; 
natomiast liczba2 w D2 i D3. Zmiana ta wystąpi także w przypadku 
biblioteki matnieeedoubtrans. 


Jeśli zaś chodzi © program (rysujący wykresy funkcji matematycz- 
nych), o którym była mowa w poprzednim odcinku, oto jego szkic: 


1) Najpierw otwarte zostają biblioteki: intuition, graphics, mathtrans, 
dos. 


2) Otwarte zostaje okno (ewentualnie na uprzednio otwartym ekra- 
nie). 


3) Następuje rysowanie wykresu: 
a) zmienna ffp (nazwijmy ją „x17) przyjmuje wartość O, 
b) obliczany zostaje sinus dla x1 i zapisywany pod zmienną „yt”, 


c) ustawiamy „kursor” (rozkazem MOVE biblioteki graphics) na 
punkt o współrzędnych (x1 ,y1), 


d) zwiększamy x1, dodając do niego 1, 


obliczany jest sinus dla nowego x1 i zapisywany pod zmienną 
wy1 zk 


e 


— 


f| wykonany zostaje rozkaz rysujący linię od punktu, w którym 
ustawiliśmy „kursor” do punktu o współrzędnych (x1,y1), 


kilkadziesiąt lub więcej razy powtarzamy punkty od „d” do „f”, 


— 


g 
4) Odczekujemy 10 sekund (funkcja dos.library, Delay). 
5) Zamykamy okno (i ewentualnie otwarty ekran). 


UWAGA! W przypadku rysowania wykresu funkcji, początek ukła- 
du współrzędnych znajdzie się w lewym górnym rogu ekranu. Aby go 
przesunąć nieco niżej, do współrzędnej x1 należy dodać jakąś 
wartość (np. 100). Dodając też jakąś liczbę doy1, uzyskamy przesu- 
nięcie w poziomie. 


Warto też zauważyć, że sin (czy cos) przyjmuje wartości z zakresu 
od -1 do 1. Dlatego też nasz wykres nie byłby zbyt dokładny. Aby 
temu zaradzić, należy wynik funkcji sin (zapisany pod zmienną y1) 
pomnożyć np. przez 100, a następnie zamienić na liczbę typu 
Integer (której możemy już użyć jako współrzędnej). 


Pozostaje jeszcze tylko dodać odpowiednie wartości (w celu prze- 
sunięcia układu współrzędnych), po czym otrzymamy już współrzęd- 
ne punktu, 


Artykuł ten kończy opis bibliotek matematycznych (ktorych zasto- 
sowanie ukazane będzie w dalszej części kursu). 


Wszelakie prośby, pytania, zażalenia związane z kursem asemble- 
ra proszę wysyłać pod adresem: bartieG©pipeta.chemia.pk.edu.pl 


Za miesiąc zaczynamy nowy „podcyk!” związany z grafiką trójwy= 
miarową. Omówione zostaną szczegółowo zagadnienia związane z 
perspektywą, obrotami oraz przemieszczaniem się obiektów w prze- 
strzeni. 


bartieGpipeta.chemia.pk.edu.pl DNMA 
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Pytania zadał Rafał Franczak, Szczecin 

1. Czy posiadając kartę Blizzard 1260 mogę spodziewać się jej 
„dopalenia” przez upgrade do Power PC, tak jak napisaliście - czy 
są to tylko domysty? 

Nigdy nie publikujemy domysłów. Phase5 co chwilę zmienia 
jednak informacje na temat upgrade. Ostatnia wersja mówi, że 
będą dostępne dwie wersje upgrade dla _tysiącdwusetkowiczów": 
jedna z procesorem ppc603e i podstawką pod 68030, druga z 
procesorem ppc604 i podstawką pod 68060. Niestety nie może- 
my gwarantować, że za kilka dni nie pojawi się na stronie phase5 
jakaś inna informacja. Na wszelki wypadek warto zaglądać od 
czasu do czasu na ich stronę WWW (my też to robimy, ale uzyska- 
ne stamtąd informacje dotrą do was po około 2 miesiącach :-( 
[mps] 


2. Czy Power PC będzie wykorzystywany przez emulatory PC- 
Task i ShapeShifter? 

To znaczy czy będą działać? Na pewno będą, dzięki dwuproceso- 
rowej „filozofii” karty PowerPC z phase5, A czy będą w pełni wyko- 
rzystywać procesor? Tego, przyznam, nie wiem. Wydaje mi się, że 
kod obu emulatorów nie jest w chwili obecnej optymalizowany pod 
PowerPC, ale zapytam autorów PCT i SS (z tym, że na łamy to trafi za 
wspomniane dwa miesiące). [mps] 

Z ostatniej chwili: autor ShapeSnhiftera zapowiedział wydanie spe- 
cjalnej wersji tego emulatora na PPC. 


3. Czy na mojej konfiguracji (A1200 Tower, Blizzard 1260/50, 
32 MB RAM, CD ROM x2, HD 850 M8, ShapeShifter + 1 MB Mac 
ROM, monitor Multisync) da się uruchomić wszystkie programy na 
Macintosha? 

Niestety nie. Istnieje bowiem kilka programów macowych (głównie 
gier), które nie zadziałają pod SS. Dokładny ich spis znajduje się w 
plikach sscomplist.lha | sscompa.lha dostępnych na Aminecie (i na 
Jednym z krążków MACD). Bardziej znane tytuły, które nie chodzą to: 
Al Unser jr. racing, Hexen, Hardline, Abuse, Rebel Assault, Apache, 
XWing. Część z tych gier (zwłaszcza symulacje) uruchomi się, gdy 


dokonasz upgrade na PowerPC, Jeśli jesteś zainteresowany bliżej 


tym tematem, proponuję lekturę artykułu Tomka Muszyńskiego w 
numerze 8/97. 


4. Czym mogę zagiąć mojego kolegę, który ma Pentium 166 
MHz CD x8, HD 1.2 GE, SB 16, 32 MB RAM? Jak pokazać, że moja 
Amiga jest lepsza, przecież kosztuje dużo więcej. 

Chociażby animacjami. Nie widziałem bowiem jeszcze peceta 
(nawet wyposażonego w uznawane za najlepsze karty Miro), który 
miałby równie płynną animację jak Amiga. Wystarczy nawet porów- 
nać SŚcalę. Ta amigowska, choć starsza i ma mniej efektów niż 
pecetowa MM200 - nawet na gorszej Amidze niż Twoja (tzn. z 30- 
tką) ma płynniejszą animację niż na Pentium 166. 

A sam fakt, że Ty na swojej Amisi możesz udawać PC (PC-Task) i 
maca (ShapeSnhifter), tudzież wiele innych komputerów - może być 
dla niego załamujący. Cóż on Ci może bowiem w zamian pokazać. 
UAE? (uuuuuaaaaaaeeeeeee ha ha ha) 

Możesz zaszokować go AmigaQuake. Niech on Ci puści jakąkol- 
wiek giercę z Amigi na tym swoim wspaniałym klonie. 

Możesz zagiąć go fanzinami i produktami scenowymi (na klona 
takie rzeczy są rzadkością), ale najpierw musisz sprawdzić czy dane 
demo lub fanzin zadziała na 60-ce, różnie bowiem bywa. 

Można także znależć takie benchmarki, które dobitnie wykażą 
„lepszość” Twojej Amigi (choćby opisywany kiedyś Dhrystone pack), 
choć ten test (ale to między nami) będzie trochę naciągany. 

A ponadto możesz mu powiedzieć, że Ty masz LEGALNY proce- 
sor, podczas gdy 5um jest procesorem KRADZIONYM (o czym 
świadczy proces jaki Digital wytoczył firmie Intel. Skoro DEC się na 
to zdecydował, to musi mieć niepodważalne dowody). [mps] 


Pytania zadał Grzegorz Pieniak, Łuków 
1. Czy do A600 można podłączyć klawiaturę taką, jakwA1200? 


Można (opisane to było w MA 5/95), tylko po co? Jedną z zalet / 


A600 jes! to, że przez odcięcie kawałka z klawiaturą numeryczną, 
uzyskano małe rozmiary. Sama „literowa” część klawiatury jest iden- 
tyczna, a wydatek niewspółmierny do uzyskanych korzyści. Obecnie 
nie ma już prawie programów „zmuszających” do posiadania klawia- 
tury num erycznej. 
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W numerze 10/84, w „Kuferku”, zamieściliśmy tips umożliwiający 
emulację klawiatury numerycznej na A600. 

2. Jak zainstalować polskie litery i polskie łocale? 

Aby zainstalować polskie litery należy umieścić w katalogu FONTS: 
plik © nazwie topazpl.font i katalog o nazwie topazpl, natomiast w 
katalogu rozkazowym C: plik o nazwie PLFonts, zaś w katalogu 
DEVS/Keymaps plik z mapą klawiatury (dla angielskiej usa-pl, dla 
niemieckiej d-pl), a następnie w sekwencji startowej (lepiej w User- 
Startup) dopisać następujące wiersze: 


| PLfents 
|setnap uaa-pl (lub d-pl) 


Instalacja polskich locali na A600 może okazać się bardzo trudna, 
chyba, że zalnstalujesz sobie system 2.1 lub nowszy (patrz odpo- 
wiedż na następne pytanie). 


3. Czy można zmienić kości ROM 2.0 na 3.1 w A600? 

Oczywiście że można, wiąże się to jednak ze sporym wydat- 
kiem. Firma VillageTronic oferuje ROM z systemami 3.1 w wer- 
sjach dla wszystkich Amig. Z tego co mi wiadomo, polskim dystry- 
butorem wyrobów VillageTronic jest Eureka i tam należy pytać ote 
kości. 


4. W jakiej cenie jest obudowa Tower do A600? 
Nie jestem pewien czy taka obudowa jest już dostępna w sprzeda- 
ży. Spróbuj się dowiedzieć w firmie Micronik. 


5. Czym różni się ROM 3.1 16-bit od ROM 3.1 32-bit? 
Hmmm... przyznam szczerze, że nie słyszałem o „różnych” wer- 
sjach ROM-u 3.1 


6. Jak uruchamiać programy w Directory Opusie? Gdy postępu- 
ję jak w Filemasterze, tzn. klikam 2x na dany plik pojawia się 
ramka. Co robić dalej? 

Opisywaliśmy to dokładnie w MA w numerach od 4/94 do 1/95. 
Trzeba odpowiednio podłożyć rozkaz. Jeśli jest to program w ARe- 
xxie, wystarczy kliknąć lewym przyciskiem na mały gadżet z literką A. 
Jeśli jednak jest to program „normalny”, wówczas trzeba podłożyć 
komendę execute lub run pod gadżet Command. Można również 
skorzystać z filetypów. 

Odnośnie ramki - Opus rozpoznaje rodzaj uruchamianego pliku 
(czy jest wykonywalny) i wyświetla dodatkowe okienko, w którym 
możesz wpisywać parametry dla tego programu. Zwykle wprowadze- 
nie parametru nie jest konieczne - naciskasz wówczas klawisz Enter 
i program się uruchomi. [mps/rs] 


7. Czy jest możliwość, byście nie pisali w tekstach cena+VA r, 
tylko podali końcową cenę? 

Niestety nie - takie są wymogi nie przez nas wymyślone. Ale czy to 
tak trudno dodać 22% do podanej ceny? 


8. Jaki jest najgorszy język programowania, a jaki najlepszy, 
tzn. dający najlepsze wyniki audio-wizualne? 

To pytanie z gatunku „kogo bardziej kochasz, mamusię czy tatu- . 
sia?". Nie ma jednoznacznej odpowiedzi. Najlepszy język to taki, 3 
którym potrafimy się dobrze posługiwać. Jeśli chodzi o wyci- e 
śnięcie z Amigi „wszystkiego”, najlepsze są oczywiście asem- «3 
bler i € (kursy tych języków prowadzimy). Nie należą one © 
Jednak do najprostszych, stąd wielu ludzi uwielbia AMOS- e 2 
a, który jest (moim zdaniem, przepraszam jeśli kogoś A 
uraziłem) tragiczny, ale za to prosty do nauczenia e 
się, a jak pokazuje Krzysiek Prusik w swoim 8 
cyklu - też da się za jego pomocą sporo _© 


rę e 
zrobić. [mps] e 


<3 
9. Czy jest coś wiadomo o ko- 4 4 
ściach AGA do A600? e + 
Niestety nie. «3 0 
e 


10. Czy istnieje Action «e? p 





Replay do A600? «2 
Takżeituodpowiedź e 
jest negatywna. e 3 St 
Ę e 2? 
; 0 
LJ 
e 2 + 
e 
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11. Czy można zamówić dowolne dyski z wcześniejszych nume- 
rów? 

Dystrybucję dysków MA Shareware prowadziła do niedawna 
firma Cherrysoft. W tej chwili nastąpiła zmiana (zobacz w new- 
sach w numerze 6 i 7/97). Możesz także załatwić sprawę „hurto- 
wo". Na kompakcie MACD1 znajdują się dyski shareware do 
numeru 46, a na MACD2 pozostałe. Musisz mieć jednakże czyt- 
nik CD-ROM. Do A600 można podłączyć dowolny CD-ROM 
ATAPI (wystarczy nawet 2-prędkościowy, a takie na giełdzie są 
ostatnio za 50-60 zł) poprzez odpowiedni kabelek, na przykład 
produkcji Elsatu. [mps] 


Pytania zadał Andrzej Waciel, Baranówka. 

1. W ogłoszeniu firmy ELBOX zobaczyłem kartę turbo Apollo 
630/40 MHz. Jeden z parametrów brzmiał „do 32 MB". Zwracam 
się z zapytaniem, co to jest to 32 MB (RAM?)? 

Oznacza to, że na karcie można rozszerzyć pamięć do 32 MB 
FAST RAM. 


2. Czy istnieje możliwość zamieszczenia testu powyższej kar- 
ty? 

Jeśli tylko firma Elbox udostępni nam to cudo do testów, to czemu 
nie... 


3. Czy jest możliwe podłączenie do A600 „pełnej" klawiatury? 
Tak (patrz odpowiedź na pytanie nr 1 z listu kol. Pieniaka). 


4. Czy jest dobra książka ucząca programowania? 

Na to pytanie nie ma jednoznacznej odpowiedzi. Zależy bowiem w 
jakim języku chciałbyś programować. 

Jeśli jest to AMOS - to całkiem niezłym wyjściem będzie książka 
K. Prusika i Z. Sypniewskiego: „Programować może każdy”, wydana 
przez RawWi. 


5. Czy jest możliwe, by na końcu artykułu, w tabelce, obok ceny 
i oceny produktu, były zamieszczane wymagania sprzętowe? 

Staramy się to robić, nawet swego czasu wydałem takie polece- 
nie służbowe. Niestety młodzi ludzie piszący artykuły weszli w 
okres, gdy bardziej interesują ich dziewczyny, a nie porządna 
praca. Postaram się coś z tym zrobić (nie z dziewczynami, oczywi- 
ście :-) [mps] 


6. Czy można łączyć poszczególne katalogi np. C (z gier) do 
głównego katalogu? 

To zależy, m.in. od przypisań w sekwencji startowej gry (przeważ- 
nie nie). Nic nie stol natomiast na przeszkodzie, aby uzupełniać 
„firmowe” katalogi C:, LIBS:, itp. o nowe rozkazy, biblioteki, itp. 
Należy przy tym jednak uważać, aby nie zastąpić posiadanej nowszej 
wersji starszą (tu może być przydatna systemowa komenda VER- 
SION). 


7. Jak zainstalować polskie locale? Posiadam dyskietkę z pol- 
skim WB oraz standardem AmigaPL, ale co dalej, już nie wiem. 
Patrz odpowiedż na pytanie 2 z listu kol. Pieniaka 


Pytania zadał Arkadiusz Luboń, Libiąż 

1. Czy gra „Primal Rage” ukazała się w wersji na A600. Jeśli tak, 
to na ilu dyskietkach? 

O ile pamiętam gra ukazała się tylko w wersji na maszyny z 2 MB 
Chip RAM-u. Warto jednak sprawdzić w firmie Mirage. [rs] 


2. Posiadam niemiecką wersję gry „Traps and Treasures”. Do 
czego w zamku potrzebny jest zielony dzwonek? 

2. Potrzebne są trzy dzwony. Użyte w dzwonnicy powodują 
zawalenie się sufitu... i w ten sposób otwierają dalszą drogę. 
Prawdopodobnie w numerze 8 znajdzie się pełne rozwiązanie tej 
gry. [voy] 


3. Czy gra „Joan of Arc" została wyprodukowana na A600? 

Ponieważ gra jest dość leciwa, trudno mi w tej chwili jedno- 
znacznie stwierdzić czy chodzi ona również naA600. Ukazała się 
tylko wersja na A500, ostatnio na sieci krążyły fixy również na 
A1200, można więc sądzić, że powinna się uruchamiać ina AG6G00. 
[rs] 
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Pytania zadał Artur Adamski, Szydłowiec 

Pracuję w lokalnej TVi chciałbym dowiedzieć się kilku technicz- 
nych rzeczy. Posiadam dwa magnetowidy 88, mikser MX 50, 
edytor 310 Panasonica oraz komputer A1200 HD 1,2 GB, CD- 
-ROM. Mam również geniock wrocławskiej firmy HDP z 1991 roku 
(nie podaję symbolu, bo nie ma już takich na rynku i chociaż był 
przerabiany przez producentfa, to jakość obrazu przepuszczane- 
go przez niego nie równa się nawet VHS, a pracujemy w SVHS). 
Sprzęt pracuje już 4 lata. 

1, Co zrobić bez zbędnych inwestycji aby poprawić jakość 
nakładanych napisów? 

Góż sześć lat, to w technice cyfrowej wieki. Od tego czasu HDP 
wyprodukowało wiele nowych genlocków, także i SVHS. Genlocki 
proponuje także firma ELSAT. Niestety ta inwestycja (zmiana genloc- 
ka) będzie konieczna. 


2. Mikser ma wejście COM 1, przez które można podłączyć 
komputer, czy istnieje możliwość synchronizacji, edycji i czy 
istnieje do tego program na Amigę? 

Można tu spróbować adaptować programy ARexxowe dołączane 
przez HDP do HiFi AudioProcessor czy do najnowszego genlocka BX 
(opisywanego w MA 5/97). Mikser MX50 jednak także nie należy do 
najnowocześniejszych, zatem nie mogę gwarantować powodzenia 
tej operacji. 


3. Czy jest możliwość instalacji w magnetowidach jakiegokol- 
wiek kodu czasowego zgodnego z edytorem lub komputerem? 

Owszem, kod czasowy SMPTE,. Z urządzeń amigowskich możliwość 
obsługi tego kodu mają Scala ECHO (MA 11/94), karta dźwiękowa 
Sunrize AD516, TBC i PAR oraz najnowsza „gwiazda”" Casablanca. Są 
to jednak urządzenia (poza być może pierwszym i ostatnim) drogie. 


4. Czy są programy do montażu nieliniowego na komputerze (0 
istnieniu PAR-a wiem, ale nie wiem czy moja konfiguracja jest 
wystarczająca). Jeśli tak to, czy nie taniej by było zmienić kompu- 
ter na PC? 

Jeśli Pan chce mieć takie kłopoty jak kilka telewizji, które to 
zrobiły („płynność” animacji, „łatwość" montażu nieliniowego, „moż- 
liwość” stosowania wielu polskich czcionek), to może Pan pomyśleć 
o PC. BTW: PAR do PC jest o ok. 50% droższy niż PAR na Amigę. 
Najtańszym wyjściem będzie chyba pomyśleć o Casablance lub o 
VLab (patrz następne pytanie). Rozumiem Pana troskę o brak zbęd- 
nych wydatków (małe kablówki nie są zbyt bogate), ale niestety TV 
nie jest dziedziną, na której można oszczędzać. Taką filozofię wymy- 
ślono w Stanach i my jej nie zmienimy. | należy przy tym pamiętać, że 
ZAWSZE to co tanie, to drogie. Znam przypadki paru kablówek, które 
miały się z pyszna, gdy łatany i kupiony okazyjnie sprzęt zawodził w 
najważniejszych momentach. Sorry, ale nie jest to moja wina. [mps] 


5. Jakie są możliwości montażu komputerowego, np.: materiał 
SVHS zapisać na HD lub CD-ROM i dopiero wtedy montować na 
komputerze bez straty jakości. Przy jakich programach/kartach 
jest najkorzystniejsza cena zapisu? 

Materiał SVHS można zapisać na HD lub CD-ROM za pomocą karty 
VLab Motion. VLab ma także nakładki programowe do prostego (chyba 
wystarczającego na potrzeby kablówki) montażu. Nie da się jednak tej 
karty podłączyć do A1200 (chyba, że przełoży Pan A1200 do wieży 
Micronika). Nie podał Pan również konfiguracji swojej Amigi (pamięć, 
procesor). Bez co najmniej 68030 (lub P166) i (absolutne minimum, 
nie zawsze wystarczające) 16 MB FAST RAM nie ma co nawet myśleć 
o montażu komputerowym (na jakimkolwiek komputerze). [mps] 


Pytania zadał Tomasz Krzak, Tychy 

1. Kiedy ukaże się rubryka Listy? A może zbieracie pytania do 
kolejnego numeru specjalnego? 

Wydaje mi się, że rubryka LISTY od pewnego czasu już się ukazuje... 


2. Dlaczego w tym roku nie było spisu treści numerów za rok 
1996? 

Przyczyna jest prozaiczna - brak miejsca. Taki spis złożony nawet 
najmniejszą czcionką zająłby 6 stron. W związku z tym polecamy 
PEŁNY spis zawartości Magazynu AMIGA, który (w coraz bardziej 
update'owanych wersjach) pojawia się na kolejnych kompaktach 
MACD. [mps] 
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Prowadzimy sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki - wysyłka w ciągu 3 dni roboczych. 
Wszystkie ceny zawierają podatek VAT. PolCard 


ProGen+ jest cyfrowym genlockiem. Dzięki temu sygnał wideo nie jest CD32 ProModule przekształca Amigę CD32 w 
rozkładany na składowe RGB, jak w innych genlockach, wobec czego nie komputer w pełni kompatybilny z A1200. Pozwala 
traci on nic na jakości, nie występują zniekształcenia koloru lub konieczność na dołączenie z zewnątrz klawiatury (od 
ich częstego korygowania a impulsy synchronizacji są regenerowane. komputerów PC), monitora RGB, genlocka. 
ProGen+ ma wbudowany moduł efektów specjalnych oraz tzw. Lumakey. zewnętrznej stacji dysków, drukarki, samplera, MIDI oraz 


= innych urządzeń. Wewnątrz zaś można zamontować stację 


Zł P. TOD, kotka =, dysków 3,5", twardy dysk standardu IDE (AT-bus), koprocesor 
- częstolliwość p w: sygnału z ub w h ja 
ona wdkoowy w sysłemia VHS, Vido8 (1Vop/TSohm) lub SVHS, HIB (1Vpa, arytmetyczny 68882 w obudowie PLCC, moduł pamięci SIMM 


0,5Vpar750hm). Br , 72pin (od 2MB do 8MB 32bitowego FAST RAM-u). Szybki 
- złącze wejściowe RGB do podłączenia Amigi Pen kontroler twardego dysku osiąga prędkość transmisji ponad 
zz WO O 0 wa w 2,3MB/s (wg programu Syslnfo) i umożliwia użycie dysków 
+ 


- złącze RS232 do st a z komputera. 1 
onej y VHS (zmiksowany lub sformatowanych na A1200 lub A500, W razie potrzeby do 


- sygnał wyjściowy VHS (zmiksowany) łub SVHS (podgląd sygnału z Amigi) 
- zasiłanie z kompułera modułu można podłączyć zewnętrzny zasilacz. Dołączone 


śczba efektów 40 A M 


- wszystkie regulacje, unkcje i efekty programowane cyfrowo przez złącze RS232 > oprogramowanie oraz instrukcja obslugi pozwalają podzielić 


rówriaż przy pomocy komend Arexx'a twardy dysk na partycje lub przetestować pamięć. 


W komplecie znajdują się kable połączeniowe, dyskietka z 
oprogramowaniem i instrukcja obsługi. 


FE] E1208 przeznaczone jest dla komputera Amiga 1200. 
= - Umożliwia powiększenie pamięci komputera o 8MB 
prawdziwego 32 bitowego FAST RAM-u. 
- Zwiększa szybkość działania komputera 2,19 raza. 
- Nie blokuje współpracy z kartami PCMCIA (Kickstart 3.0)! 599 ł 
- Podstawka pod koprocesor arytmetyczny PGA 68882. R Z 
- Zegarek czasu rzeczywistego z baterią. Cena ze stacją dysków 3,5". 


Moduł SIMM 8MB - © K-4 T9,- zł Moduł SIMM 8MB - © 











Cyfrowy mikser wizyjny Arizena umożliwia synchronizację 
dwóch niezależnych sygnałów wizyjnych. Zastępuje kilka 
urządzeń: dwukanałowy selektor wejść, TBC, genlocka 
oraz mikser. Ma sześć wejść VHS, Video8, trzy wejścia 
SVHS, Hi8 oraz jedno wejście RGB (do podłączenia komputera AMIGA, 
aby symulować pracę genlocka). Sygnał wyjściowy dostępny jest w 
formacie VHS i SVHS. Cyfrowa obróbka sygnału zapewnia doskonałą 
jakość i wiele efektów specjalnych. Posiada wbudowany korektor 
podstawy czasu - TBC, Jest urządzeniem samodzielnym. 


Podstawowe parametry miksera: 

- regulacje jasności, kontrastu i nasycenia w każdym kanale 1 899 - zł 

- Cyfrowe efekty: CHROMA KEY (blue box), LUWA KEY (symulacja geniocka), STILL, STROBE, [NVERT 1 
CHROM, INVERT LUM, BLACK, SEPIA, BACKGROUND, PAINT, PIP (picture in picture) 


= kanały A | 8 synchronizowane z dokładnością do jednego półabrazu s 
- pamięć półobeazu w kanale B Kaseta wideo z pokazem 


- złącze RS-232 do sterowania z komputera AMIGA lub PC, może pracować jaka digitizer (wymagane możliwości miksera - 


dodatkowe oprogramowanie. 20zł (z VAT i przesyłką ). 
- format przetwarzania danych 4:2:2 zgodny z CCIR601 - 768 punktów w linii 


kabel RGB (Amiga) - 20,- zł 
oprogramowania dla AMIGI (Arexx i do wczytywania obrazów) oraz kabel połączeniowy RS232 - 99,- zł 
oprogramowanie dla PC wraz z kablem połączeniowym RS232 - 99,- zł 


Fa Hard Disk Kit 3,5" - zestaw 

"— kabli do podłączenia 
twardego dysku 3,5" 

wewnątrz Amigi 1200 wraz z 
instrukcją i oprogramowaniem. 









do jednego dysku - 29,- zł 
do dwóch dysków - 39,- zł 
lub dysku i CD ROM-u 











T] ELSAT TELETEXT - 

= interfejs do wczytywania 

teletekstu do komputerów 
Amiga. 








Wymaga minimum Kickstartu 2.0 i 
2MB pamięci. 








cena interfejsu - 129,-zł 











FG24plus jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemach 
PALISECAMINTSC pracującym w czasie rzeczywistym. Z FG24 nie musisz być 
ekspertem od techniki wideo, aby uzyskać właściwe rezultaty. 


Podstawowe parametry FG24plus: f <TRRzzg, 


- wymagania sprzętowe: minimum Kóckstart 2,04 i 2MB pamięci 
- digłalizacja obrazów w trybie 24 bilowym (16.7min kolorów). 


Samplery mono, stareo i stereo hi-fi umożliwiają 
wczytywanie dźwięku do komputera. 

1Ł/ Maksymalna częstotliwość próbkowania 43kHz 
7 dla samplerów mono 

i stereo oraz 100kHz dla 

samplera stereo hi-fi. 






* zapis w formatach: IFF ILSM, ILSM24, JPEG, BMP, PCX. TARGA, ANIM5. L RE =4 x 

* oprogramowanie umożtwia na jednaczesną edycję kilku obrazków w skałowalnych oknach ę p FEE l 
- kikadziesiąt afektów | fitrów ułatwia pracę. m każdego o STEREO H1Fi 

- umożliwia nagrywanie animacji czarno-białych i kolorowych 3 79 = zł odawany jest przewód u ELGAT 


- dodatkowy interiejs POMCIA zwiększa szybkość transznieji danych, liczbę klatek w podgłądzie, połączeniowy mini jack - cinch 


umożliwia nagrywanie dźwięku oraz nagrywanie animacji bezpośrednio na twardy dysk. (mono lub stereo). 


- specjalne oprogramowanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digitzer. 
- posiada wejście VHS i SVHS. 


Dodatkowy interfejs PCMCIA (3 klatki kolorowe M AR 0 : 
na sekundę) do Amigi 600/1200 w cenie: 6 LJ "CZU 
IE R A BUY 


93% 





Sampler Mono - 35,- zł 
Sampler Stereo - 48,- zł 
Sampler Stereo Hi-Fi - 65,- zł 





Dystrybutorzy naszych produktów: 

AMIGA s.c. Warszawa ul.Batorego 10tel.:25-93-70 * AMICOM Zamość ul.Piłsudskiego 14/82 tel. 75-950 * ALL IN ONE Łódź ul.Piotrkowska 111 tel.:327-324 * 
ANIMART Gdynia ul.Olsztyńska 15 tel.:612-419 * ANUNA Wrocław tel.:73-15-18 * AR-WAL s.c. Opole ul.Wyszomirskiego 1 tel.:746-443 * CHIP Biała Podlaska 
ul.Warszawska 106a * DRZAJA Częstochowa ul.Mirowska 8 tel.:24-34-32 * EUREKA Września ul.Wojska Polskiego 13 tel.:362-714, Poznań ul.27 Grudnia 
17/19 tel.:551-072 w.241 * GIFT Puławy ul.Mościckiego 1 tel.:875957 * GRACOMM Kwidzyń ul.Batalionów Chłopskich 25 * JAVOSOFT Svornosti 2, 736 01 
Havirov Czechy tel.:069 68 10 448 * JOY Kędzierzyn Koźle ul.Krzywoustego 22b * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul.Pomorska 59 tel.:45-54-90 * KWANT Tarnów 
Ll.Rynek 14 * MAWIX Gdynia ul.Jana z Kolna 2 tel.:20-12-49 * MICROMAN Bielsko-Biała Pl. Wolności 3 tel.:229-70 * PHOENIX Radom ul.Witolda 6/8 * TESSA- 
POL.-IMPEX Jastrzębie ul.Arki Bożka 2 tel.:47-18-133 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 tel.:21-64-22 * VADIM Zielona Góra ul.Kupiecka 1 tel.:26-56-72 * XYZ Lublin 
ul.Okopowa6 tel.:73-63-23 * VANGELIS Toruń ul.Spokojna 29 tel.:0-601-621747 * VEGA Katowice tel.:156-05-87 * 
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zasilacz wewnętrzny 200W 
stacja HD 

klawiatura WIN '95 

mysz AMIGA czarna 


1299,00 
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